
編集部 オリジナル AVG 第 4 回 プロ 顔負け 読者 投稿 ゲーム は 充実の 15 本ノ 



-' — 國 に - - - 



平成 6 年 6 月 1 日 発行 第 8 巻 第 3 号 (通卷 80 号) 昭和 62 年 9 月 1 1 日 第三種郵便物 認可 M S X は ァスキ 一の 商標です。 

ENTERTAINMENT FOR USERS 
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好評 連載 

internationalization (国際化） 
紙芝居 S 動画 教室 

同人 地下 工房 情報 満載 

ゲームの 職人 〈FFB と 十字軍 合体〉 

ATTACK M ファン 'スクェア 

軍人 将棋 

特別 付録 

コき儲 



^吋^ (2 枚 組) 




• ファン ダム GAMES/ 『悲しき 運命/花札 
こい こい 』『RAI RAI /けろ けろ GOLF』 
『BOX BOX I NG/PUYO HOYO』 
『CHECK — ぼ』 『青春の 卓球 部』 他 全 15 本 編 
集 部 オリジナル A VG 『ルーシャ ォの 冒険』 *F 
M 音楽 館/オリジナル 7 曲 曲 + その他 
2 曲秦 ファン ダム • サンプル • プログラム ZM 
SXS 版 『花札 こい こい』、 『けろ けろ GOLF』 
オリ ジナル コース エディ 夕 他 全 22 本 《 紙芝居 S 
動画 教室 /サンプル 1 本 «A V フォーラム/ 規 
定 部門 1 " 私の 好きな もの j、 自由 部門 10 本秦 M I 
□ I /BAS I C オリジナル 曲 データ 3 曲と サ 
ン プル 2 曲 • クイズ 



今回の オールディーズに 収録し 
た 「軍人 将棋 j は、 かなりの 変わ 
り 種。 表 ゲームの 軍人 将棋 もも 
ち ろん 十分 楽しい の だが、 裏の 
隠れ モー ドゃ 対戦 相手の コ ン ピ 
ュ一 夕 側の キャラの ギャグが メ 
ツチ ャャ タラに 楽しい。 この ゲ 

—ムを 作った 人が とこ とん MS 
X を 愛して やまない、 というの 
がヒシ ヒシと 伝わって くる。 読 
者の みなさん も スルメ のよう な 

1" 軍人 将祺 j をと ことん 楽しんで 

ほしい。 それ はそうと、 今回の 
ファン ダム も 秀作 そろい。 こち 
らもそう とうお いしい スルメ だ。 
今 号 もさら に 充実 度 を 増す 我々 

MSX ユーザーの 投稿 パワー を、 
とくと ご賁昧 あれ〃 
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參 オールディーズ z 『軍人 将棋』 攀パソ 通 天国/ 

『フ アイラつ き 画像 ローダ • セ 一バ』 『イン タレ 

—ス MAG セ一 バ』 『P i 口一 ダ』 『P i セ一 バ』 
+CG データ 5 本鲁 CG コンテ ス 卜/イラ ス卜 
部門 3 本 + ぬりえ 1 本 + 梅 麿 1 本 
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MSX の 隠れた 名作 『軍人 将棋』 や、 ゲ I ム^ 本、 音楽 本 ほか を 圧縮して 詰め込ん ア^ 実 度 棚 ％ を 実現〃 







； tus Prologue すち やら か ディスク 2 

\ マガジンと 人^と 2 分す る ディスク マガジン, 

V； 「すち やら か ディスク」 の 第二 弾が 完成し ました。 

前 作 を S かに 凌ぐ パワーアップぶ りに、 作者の 

' 気 合いが 5 かがえ ます。 

\ \ * 対応! 9 槿: msx2 \/ nr\/\ 

- s - き 制作: フリー ブ& サンド ッグ 





スペシャル 美少女 アド ベン チヤ一 「原 宿 ポケベル クラブ」 • 世界 名作 童話劇 場 「白雪姫」 

美少女 CG 付き 「スッ トコ ジョッキ一」 書 もちろん 復活！ 「どしどし ふんどし I 



画面 写真 は PC- 98 版の ものです。 



5T 格 u ¥4800^ 



謹 対応 機種 ： MSX2/2+/turboR シリーズ 
薦 企画 • 制作： ウェンディ マガジン 





Digital Arts Collection 
パソコン通信で 公開され てし、 る 画像 を 中心に 収録 

した グラフィック データ 集です。 14 人の 作家に よ 
る 約 50 点の 作品が 収録され ています。 Vol. 1.3. が 
MSX2 用と して 登場！ 

¥1,200 



»»応 機權： 

き 制作： CONNECT ライン 



Hamaraja Knight 



その 名の 通り， ディスコの 帝王と なって， 女の子 を 

はべらせる ゲームです。 とはいつ てち H ゲームで は 
なく. パズル ゲームです。 フロア 上で うまく 同じ 色 
の 女の子 を 集めて 下さい。 
BGM も ディスコ サゥン ドで GOOD! 
暴 対応 機種： MSX2 
癧 制作： Pastel Hope 



¥800 



BJG-S1 



突然 M に 閉ざされた バール ランド。 偶然 この 国 を 通 
りかかった ラグ は、 平和 を 取り戻す ため 単身、 城の 
中に 乗り込んだ。 ブラックジャックに 勝って、 パー 
ル ランドに 光 を 取り戻せ！ 




MSX フリーソフト ゥ I ァ 100g 

ディスク 3 枚 組! MSX-D0S 上で 動く ツール 類 を 
中心に 収録。 MSX-D0S に閱 する 若干の 知識が 
必要です。 要漢 ROM/ 展開 用 空き ディスク/一 
SBD S2 等の 特定の オプション。 

參^ 作: ファミリ-ソフト/ ァ スキャット 年 OU(J 

簾 爾 9 M 〜メジ ュ， サ〜 
モダン ホラ一 ノベル ウェア。 ADV ゲームで はなく、 
純 枠に シナリオ を 楽しむ ためだけ に 作 5 れ たもので 
す。 映画! ffiS? で 「ffiffl」 でき、 シナリオが 途切れ 
る ことなく 進みます。 演出 その他， 存分に 堪能して 
いただける 意欲 作。 

攀 対応 栩種: MSXturboR 




» ヌ 

r ルー ン マスター 三国 英傑 伝 j 
(コン バイ ル ¥2,500 で 発売 
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ft ^ Sys t 議鑼 fp 還 



BASIC での Windows ライクな 統合 8S 壌 を 作り 
出す 統合化 ソフ ト。 ツール、 ゲーム、 スクリーン 
セ一 パーな ども 付属。 Windows の 囲^ を眛 
わう 承が できます よ。 

» 対応 機獼: msx2 \iRf\n 

き 制作： Rock Soft -P*/1/1/ 

ィモブ a マガジン #、 

超 個性的な マスコ ッ 卜が、 これ また 拄自の 超 個性 

的な 世界 を 駆け抜ける、 かなり S 抜な ディスク マ 

ガ ジン。 といっても， 決して ひとりよがりな 世 
荞 ではありません。 価格 も 安いし， まず はとに 
かく 手に 取って 見て ください。 



» 対応 機種： MSX2 

» 制作： ィ モリ プロダクション 



¥300 



き 対応 機種: 
き 制作： KNKKY 



¥1,000 
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RPG が 手軽に 作れる SYNTAX の APG ツール 「R- 
SYSTEM」 を 使用して 作成され た 投稿 作品の 中 か 
ら， ツールの 作者 自らが 3! 択 した 7 作の RPG を 収^ 
しました。 また、 新作 「メイ ビー 外伝」 お試し 版 も 
収録され ています。 



対応 蹄 種： 
制作: Syntax 



¥800 



紘紘 夕 ァタ一 

同じ ディスク マガジン 0DS を 再編 集。 かわいい 
格闘 ゲーム 「おい もで ファイト!」 や 「黒 ひげへ 
ナ一」 等、 ユニークな 理 境ソフ 卜 を 収録。 
TAKERUS 務局 推膽。 



き 対応 掙： MSX2 
き 制作： もに もに 団 



¥500 




O チ f7 力 

3 話から なる アドベンチャー ゲーム。 高速 アニメ— 
シ ヨンな 交えながら 進行す る 奇妙な ス卜一 リー 展開 
に、 きっと あなたの 脳 味 咽 は、 もに もに 状態と なつ 
てし まう でしよ 5。 

¥500 




EN 



「いい センい つてる」 と MSXFAN に ほめられた 
ディスク マガジンです。 ミニ ゲーム 2 本， ミュー 
ジッ クモ一 ド. おしゃべり コーナー など、 ッボを 
さえた この 1 本 を どうぞ。 



き 対応 機種： MSX2 
• 制作: オフィス PASTA 



-A 



¥800 



TAKERU 



フ ラサ— I 業 株 社 

〒467 名 古屋， 璃稳区 苗代 町 2 番 I 号 



TAKERU 事務局 
(052)824 - 2493 



東京 営業所 (03)5203 二 
大阪 営業所 (06)258-3 




通信 

5. 機^ 名. 

3 でお 申 し 込み く 



「ほ： £1 
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26 
27 

50 



36 

58 
62 

68 
72 



軍人; J^i ^(付録 ディスク' ォ 一ルディ一 ズの 攻略） 
なつかし さ を 感じさせる ゲームの ルールと テクニック を 解説 

PROGRAM 

第 1 回 ファン ダム' ォブ 'ザ' ィ ヤー 結果 発表.' 
ファン タム 

元気な 1 画面 タイプ B 作品 を 含む 全 ほ 作品 

おもちゃの マシン 語 

メイ キング' ォブ 'マシン 語 ゲーム 

スーパー ビギナー ズ 講座 

ページ 切り換え /MORO'S ショップ 

C【si:】 

第 3 回 関数の 作り方、 変数の 使い方 
ファン タム スクラム 

DOS の 友 

□os の 機能 を 使いこなす 

BAS に ピクニック 

動く ステレオ グラム 

MIDI 三度 笠 

作品の 紹介 S 入門 講座と レベルアップの ための テクニック 

FM 音楽 館 

オリジナル 7 本 +GM2 本 + その他 2 本 



g ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 

― 今回 はちよ つと 落ちついた 作品が 集まった そ' よ 



18 ゲームの 職人 

第 7 回 は ゲーム フリーク を 直撃 

22 同人 地下 工房 

■ 地方 パ ソケッ 卜の 会場 レポ一 卜 

24 AV フォーラム 

今回のお 題 は 「私の 好 さな もの j 

75 internationalization 

菱田孝 次の 韓国 MSX 旅行記 ほか 

76 パソ通 天国 

：； パソ通 CG の 道 

82 M' FAN スクェア 

FAN NEWS ： RONA 地 母 神の 審判 を チェック/通り抜け できます ： 
エメラルド ドラゴン ほか/対戦 トーナメント 第 6 回 'ガ マック// ゲ一厶 私説 
博物 誌 ： 蒼き 狼と 白き 牝鹿 ジンギスカン ほか/のぞ さ 穴 ： 三國志 I /GT 
フォ一 ラム/イベント' ソフト 情報/ G MSV /おはなし こんにちは 

97 F^RP-/ 目で うつ ワープロ 

65 投稿 応募 要項 (投稿 ありがとう/応募用紙 ） 

98 定期 購読のお 知らせ 



スーパー 付録 ディスク #26 

〈 ォ- ルディ- ズ 〉 『軍人 将棋』 

〈スペシャル〉 編集部 作り レー シャォ の 冒険』 • 4 

〈レギ ユラ一〉 パソ通 天国/ M 旧 I 三度 笠/あて ましよ Q/ ファン ダム • GAM 
ES/ ファン ダム' サンプル プログラム/ほほ 梅 磨の CG コンテ ス 卜/紙 芝 
居 S 動画 教室/ FM 音楽 館/ AV フォーラム /COVER CG GALLERY 
/ ォマケ 



15 



紙芝居 S 動画 教室 

初心者 向け 紙芝居 講座: 本当の 意味での 「紙芝居」 を 教える よ 



92 スーパー 付録 ディスクの 使い方 



> スペック 表の 見方 
M ファン ソフ卜 o 

O03-3431-1627 e 
1 月 23 曰 発売 予定 ® 

O 

e 
@ 
o 

o 




► ディスク 収録 マーク 

の マークの ついた 言 e$ は、 スーパ Hifi^ イス 

に « のプ。 グラム や データな どが！^ 录 されて 



■>p ^の 

「ス— パ-付 S 



媒 体 


國 xeia 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


12BK 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


6, 圆円 


ターボ R の 高速 モー ドに 対応 



• 記事 中の 価格表 記に ついて 

とくに ことわり のない もの は、 すべ ， 友き て "^記して います。 

• 本書に 関する お問い合わせ について 

読者の みなさ まのお 問い合わせ は 
の 下 て 受 けつけ ています。 
答えして いません。 



錄 ディスクの 使い方 j m 



ゲームの^^ ヒ ン ト はし 、つ さ し 、お 



mm, あるいは 「^ソフト ノ、 ウス。 入な どに ついての 問い合わせ のた 
めの、 ソフト ハウスの ユーザ一 サポート 用の^ 号 てす。 この 本 を 作つ 
ている 時点て tt>^ 定^^ « 体と 音源/ ^3 は ro は ED は ディスク、 £ 

は MSX2+ から オプションで 内葳 される ようになった MSX- MUS に （通称 F 

M 音源) に« している こと を 冑 します。 また、 松 TTOr ら^ 5 になって 

いる 1 " F M ノ 、'ッ ク 」 も 離て す。 ディ スクの 後の 游 は 何 概助、 を 駒 して L 、 
ます。 ©対応 機種,, 'その ソフトの 仕様が MSX I で 動く タイプの もの は 
C3 、 MSX 2 は CI32 ノ？ - - MSX 2 + でし か 動かない もの は 

C232+ 専用、 ターボ RT' しか 動かない もの は と 表記され ています。 

RAM, VRAM£/)^«/MSXIffM±^) とき (あ RAM§« によって 動いたり 動 
かなかった りする ので、 自 "S^MSX をチ; l ック する' JZ 要が あります。 MSX2 
mo ほとんどの 麵は VRAMI28K なので、 あまり 隱 ありません。 ©セ 
—ブ t^l/ ゲーム を 途中で やめて も、 そこから ま た 始め る ための セーブの 方 
^どこに する ことができ るか を 害いて います。 » として、 シュ一 ティン 
グゲ一 ム などで、 TO- お 刀らない かぎり つづけられる コンテ ィニュ 
が ある^ (ま そのこと を 明記して あり ます。 0«ノ 消 街鄉1 の メーカ 

※パック ナンバーの 週！^ のお 問い合わせ は、 も? 德 (》03-3433- 6231) まで。 なお、 現^ itJt 力 職され ている の は 1993 年 I 月 龍 号麟の MSX ■ FAN, ス一ノ 《一プロ コし 
4.5, ウェンディ マガジン 美妙 アルバム、 ほほ 鶴の CGffi き 方 AH (鄉少 ) のみです。 どれ も： W が' >M です のでお 早めに お問い合わせく ださい。 また、 ある もので もい い、 という 方 はいつ 
てみ ると M にある かもしれ ません。 1994 年 6-7 月 '隨 号よ リ徳 推％ 店 インタ一 メディア 「メディア 徵11：バ003-3578-0291) にお 問い合わせく ださし、。 ※「美^: ゲーム j 「美少^ T ノフ 卜」 は、^^ 書 
店 イン 夕 一メ ディ ア^ t 封土の 登録商標て す。 



a 03-3431-1627 



表紙 CG のことば Clear Ud/7 ホルスタイン 渡 辺 
目が ィ タイつ ス。 最近 目が 悪くな つてき たか も。 山で も 見 
るか。 まりも を 遠くに 置いて 見る の も イイ かも。 バカ。 




O となりの^ の: m 其と 上激 する まで もな く 違いの わかる ゲーム lim 4 稱 という 名前 を 借りた O おの 樹^お として 「棋ズ 平 j の ゲーム M を Jt ^像に して みてくれ。 見ての とおり、 全 
まったくの 別物 ゲーム だ 。 これ はこれ で 非常に 白熱す るお もしろ い ゲーム 然違 うこと かお 白 だ。 見える のと 見えな し、 ので は大遑 いという こと だ 




■r x^T^"!" r T-r"T~r ，― r ，—厂 ，■' 



J v -i y -i ^ 



翁^ 



知る 人ぞ 知る、 マニアックな 
変則 将棋 ゲーム、 それが 『軍人 将 
棋』 だ。 16 種類の 駒 を 使い、 敵の 
本部 を 攻め落とす のが 目的。 王 
将を 詰める のと は大 違い。 

初めての 人で もす ぐに わかる 
かんたんな ルール。 本家の 将棋 
もそう だが、 かんたんな 中に 秘 
めら れた 無限の バリエーション。 
勝負の 奥深さ は 計り知れない。 
この 魅力に きっと のめり込 むこ 
と 間違いな しだ。 



一般的に ひろく 知られて いる 
本家の 将棋と 見た目で 明らかに 
違う の は、 相手の 駒の 配置が 見 
えない こと。 これが 非常に スリ 
リ ングな ゲーム 展開 をみ せる 要 
因に なって いる。 よって、 この 
ゲームで は 人間同士の 対戦 はで 
きない。 かわりに スチ ヤラカな 
コンピュータ 「バグ」 と 対戦す る 
ことになる。 

こいつ はく だらない だじゃれ 
を 連発して、 プレイヤー を 惑わ 



せて くる。 突然、 画面 を 切り 替 
えて リセ ッ 卜された かと 思わせ 
る 場面 も 出て さて、 なかなか 楽 
しませて くれる。 

さらに 本家の 将棋と 違う 点 は、 
駒に 「強さ」 が ある こと だ。 これ 
について は 次の ページで くわし 
く 説明す るが、 本家の 将棋なら 
ば 取れる 位置に ある もの は、 ど 
の 駒 だろ ラと すべて 取れる (勝て 
る） が、 この ゲーム は 次の ページ 
の 勝敗 一覧表 を 見て ちらえば わ 



かると おり、 駒に よって 勝てる 
駒と 勝てない 駒が あるの だ。 敵 
の 駒が 見えない ようにし ている 
の は そのため。 

ほかに も 将棋盤 を 見て みると、 
中央に 通路が あって、 敵陣 営に 
行く 場合に は、 ここ を 通過し な 
いといけ なかったり （ヒコ ーキは 
除く）、 いちど 負けた 駒 は 本家の 
将棋の よ う に 再 利用す る こと は 
できなかった りと、 本家と は大 
さく 違ラ ことば かりだ。 
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5 人 将棋」 は 将棋 は 将棋で も 
： の 将棋と、 ルール はまる で 
'、 何もかもが 違う まったく 
) ゲームで ある。 
:• ず は 駒の 初期 配置に ついて。 
、将棋』 において は、 駒 を 配 
• る 場所 を 自分で決める こと 
: ' さる。 本家の ように 王将 は 
-、 飛車 はこ ことい うように、 
： よって 置く 場所が 決まって 
、が、 地雷と 軍旗 は 通路の 突 
1 と 総司令部に は 置く ことが 
ない。 それ 以外 は どこに 配 
, ようと 自由 だ。 
： の ゲーム は 配置 を 終わる と、 
'ィ ヤーの 先攻で 始まる。 動 
： るの は 画面 上に カーソルで 
； される 範囲まで。 大将〜 少 
スパイ は 1 コマず つ、 地雷、 
(は 動かせない。 それ 以外の 
： 画面 上の カーソルの 指示す 
： おりに 動け る。 
【の 陣地に 行く に は、 ヒコー 



はずされた 駒 は 殺された、 また 
は 破壊され たと みなされ、 再び 
使う こと はでき ない。 

交互に 駒 を 動かしながら ゲー 
厶は 展開して いく。 どちら か 先 
に 敵の 総司令部 を 占領す ると ゲ 
ー厶は 終了と なる。 ただし、 占 
領 できる 駒 は 大将 か ら 少佐 ま で 
に 限る。 そのほかの 駒 も 総 司令 
部に 入る こと はで さるが、 占領 
した ことに はならない。 

また、 占領で さる 駒が なくな 
つた 場合 も ゲーム は 終了し、 な 
くな つた 側の 負けと なる。 
« この ゲ一厶 は ボード 版 『軍人 将 
棋」 を もとにして 作られて いる 
が、 ルールな どが 発売 メーカー 
お よ び 地域な どに より 若干の 違 
いが ある 場合ち あるので、 その 
点 を ご了承 を 頂きたい。 

右の 表 に は 特定の 駒に 対して 
効力 を 発揮す る 駒 を 選んで 表に 
してみ た。 
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しない やつ。 使い方に よって は 重宝す る 二と に 

なる。 地雷と セットに すると 便利。 






y ，一本^ 丁 丘！; J 外 【—は 扭 敲 の S おさ^ 络 る 奋咸 

の i^Jo 動け ない という 欠点が、 見えない ことで 
カバーされ ている。 早期 発！^' 綱 iJ の カギ。 






つ" 7'ョ - マ ンゲ一 マ MM^l~ 1 め 七 7UJ 女; 15 

に スパイ。 大:^ を 倒す ためだけ に 生まれて きた 
大将の 天 1 大将ら しき 駒につつ こませろ。 


mm 




ス /く ィ >• 丘 ナ-产 力、' "f^r メゝ ツキり l 、つ 
て^ 5： たず。 近 く に 工兵が 飛んで 来た と き にで 
も 使って あげよう。 






なかなか 利用価値の ある！^ 少将 レ： Lh に 勝てな 
いの か' つらい ところ。 二の 駒 を 当て馬に して、 
敵の 駒 を 調べる の も 手 だ。 


■■■■ ■■ ■ ■■ ■ ■■■ 


： 香 


本家の 将棋で い う なら 飛車。 少将 社の 駒に 隣 
接しない ように;' i 意す る こと。 とにかく 重宝す 
る 駒 だから 大切に 扱おう。 






地 去なら お任せ あ ん 移動 力が あるので、 
どんなに 遠い 所に ある 地雷で も 0K。 ォマケ に 
スパイ も 倒せる。 
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※勝敗 一 K 表が この ゲームの ルールです。 よく 覚えて 下さい。 



欲〇 印 は 勝ち、 X 印 は 敗け、 A は 引ぎ 分けです。 
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Q ゲーム 中に も デモ 画面で 勝敗 表 を 確認す 

る こと はでき る。 だが、 二れ は 見に くい 



O 二の I 置で だいじよ うぶか？ 「START」 を 
押す 前に 確認 を 



本 f 
違う 

mo: 
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『軍, 
置す 
がて 

！ _ し 

駒に 
なし 
入匚 
でき 
置し 



プし 
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表 71 
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ると 

U 

キ 以外 は 必ず 通路 を 通らな けれ 
ばいけ ない。 

駒 を 動かした 先に 敵の 駒が あ 
つた 場合、 右の 勝敗 表に 従って 
勝った 駒が 残り、 負けた 駒 は 盤 
上から はずされる。 同じ 駒の 場 
合 は 相討ちと なり、 両方 はずさ 
れる。 はずされた 駒 は 画面の 右 
綱と 左麵に 表 ホ される。 

本家の 将棋と は 違い、 いちど 



i > r c 赢 t. 一. ( 





なに は ともあれ、 実際に プレ 
ィ してみ るの がいち ばんの 上達 
方法 だ。 上達への ポ イン 卜は以 

下の 3 つになる だろ ラ。 

1 . 配置 を いろいろと 変えて、 
工夫す る こと。 

2. どの 駒に 負け たかを 覚えて 
おく こと。 



動き 方から 判断で きて しまう 駒 は 
1 6«S 頁の 駒の うち、 右の 4 キ«頁 だ 
け。 地雷と 軍旗 は 動かせない。 敵 
か' 攻め込んで 来る とき、 工兵と ヒ 
コーキ は 同 じ 動きが' でき るので、 
判断 を 誤る と 痛い目に あ うこと に 
な り かねない。 こ れは 慎重に 判断 
して ほしい。 この場合、 自分の 負 
けた 駒から 判断す るし かない。 こ 
ち ら から 攻め込む 場合の コ ッ だが、 
ま ず は 工兵て t 也 雷の 場所 探 し をし 
よう。 たとえ 工兵 を 3 つと も 失つ 
たと しても、 その 3 駒 は 地雷で は 
ない という 二と になる。 なるべく 
攻め込む 通路に な るよう なと ころ 
に 探り を 入れよう。 



3. 敵の 駒の 動き をよ く 見て い 
る こと。 
「1 」 について は、 攻防の バラ 
ンスを 考えた 配置 を 心掛けない 
といけ ない。 負けた 駒 は 二度と 
復活し ない、 という こと を 考え 
た 上で 少将、 中将、 大将 は 大切 
に 扱おう。 



r 2」 について。 これ は 敵の 駒 
を 予想す るのに は 不可欠な 要素。 
勝敗 表と 照らし合わせて 判断す 
れ ぱいいだろう。 ある 程度、 駒 
を 限定で きれば 侵攻が しゃすく 
なる からだ。 

「3j は 「2」 とほ ぼ 同じ。 動き 
方から 敵の 駒 を 判断し ようとい 



う もの。 

以上の こと は 敵に もい える こ 
とだ。 つまり、 同じように 自分 
の 駒 を 判断され ている と 考えれ 
ぱいい。 それ を 逆手に とって、 
判断 を 鈍らせる という こと もで 
きる。 ヒコ ーキを わざと， コマ 
ずつ 動かす とかね。 
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前後左右、 自由に^ 可 乾 ただし、 通 
路を 通らなくて はいけ ない 




と にか く 敵の 配置が どうな つてい 
るか は ~-t 刀 わからない ので、 攻守 
と なる よう な 酉 己 置が 望ま し い。 
総司令部 • に 地雷 と 軍旗 を 配置 
してお けば、 占領され る こと はな 
〈なる わけ だか"、 敵 も そこに 配置 



している か を 工兵 や ヒコー キて探 
り を 入れて く るに 違いない。 そ う 
なると 防備が 薄くな つてし まう。 
そ う なっても 対処で き るよう に 配 
置 を' » ト けよう。 こちらから 攻め 
込む 場合 も、 まず 第〗 手で 総 司令 
部の 周 り から 工兵て 裸り を 入れら 
れ るよう に 配置す る。 そうすると 
工兵の 置き場 所 はだいたい 決ま つ 



てく る。 次に ヒコ一 キ。 これ は ど 
二からで も 敵陣へ ひとつ 飛びて' 攻 
め 込む 二と が' できる ので、 最後 列 
にで も 置いて おけば いいだろう。 
問題 は 司令部の 1 ^! 駒 を 何に す る 
かと、 通路の 突入 口に 何 を 置く か 
だ。 これ は 下の 写真の ように 攻撃 
重視に して ガンガン 攻め込む と き、 
敵が 攻めて 来たの を 掃討して から 



攻め込む と きの 2 パターンの 配置 
を 考えて みた。 少将 U± の 駒の 配 
置 を 変える だけで、 かなり 違いが 
出る。 だか"、 あくまで ## なので 
自分自身 でも 考えて みて く: Ho ど 
ち ら も 総司令部 iSiS に 地雷と 軍旗 
を 配置して いるが、 これて 対戦 相 
手の コンピュータ、 バグに は 十分 
删 する 配置 だ。 



O 大将、 少将 を 最前線で 刀り 込み 隊長と している §服 二の IEg では を 使 - 

できた ■ を、 ほ とんと^ is する ことができる u ただ、 敵 もこの ies をよ くやつつ 



て 攻め込ん O 総 司令 ま [5 付近 を^ にして、 どんな 駒が 来ても 3^3： できる ようにした。 しかし、 の 駒が 

くる やられな いと 身動き 力、' とれない。 ^^工兵 や ヒコ一 キを 送り込ん できても 安心 
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第 1 手 は 工兵て '地雷 探 り、 これし 
かないと 豪語して しまおう。 当た 
れ ばもう けもの、 当たらなければ 
歹良念 賞。 しかし、 軽く 考えて はい 
けない。 敵が I ぜ 司令部 iSffl を 地雷 
で 固めて いると^: しょう。 それ 
を ひとつ も 撤去で きないと、 占領 
する ための ルート は 1 か 所し かな 
くな つてし まう ではない 力、。 そう 
な る と 勝利す るの は 非常に 苦 し い 
状況に なって しまう。 そうなら な 
いように、 探り は 総司令部の 近辺 
を 中心に、 こちらから 攻め込む と 
きの ルートに なりそう なと ころ を 
重点的に 探ろ う 。 地雷で ない こ と 
が 確認、 できたら、 今度 は ヒコ一 キ 

-c 敵 を ら そう。 敵の 最後 列に 
でも 飛び' 込んで みると いい。 運 悪 



く 少将 レ: Ui の 駒に 隣接 してし まつ 

たら、 あきらめる こと だ。 だが'、 
工兵なら かんたんに あきらめ はつ 
くが'、 ヒ コーキ となるとそう もい 
かない。 慎重に かつ 大事に 扱おう。 
そこで 敵の 駒の 配置 を だいたい 見 
極めてから 攻め込む よ う にしたい。 
功 を 急いで ムダ にして しまったら 
もったいない からだ。 それと 大将 
は ノコ ノ コ 序盤で 攻め込ん て If く 
と、 痛い目に あう こと 力ぐ 多い。 敵 
はスノ くィ を 巧妙に 配置 している こ 
とが 多い からだ。 餌食に なって し 
まったら、 取り返し はっかな いわ 
けだから、 大将 は 最後の ほう、 も 
し く は 安全な ルー トが 確保で きて 
から 攻め込む ようにしたい。 それ 

まで は 攻め込ん でく る 敵 駒 を^！ 

する 役目と 力、、 総司令部 を 守って 
いればい い。 




阔ほ Si Si 
目 eg 园き 



o ヒコ一 キを 当て馬に して 総^^ 駒 力 何 か を 採る， これ て#て れば 少将で 攻め込ん でい 
るし、 負ければ 大将て 行けば いい。 ヒコ一 キ はいちばん 使え るん じ やない かな 




々 こうやって 第 I 手. は 工兵て- i 也 雷の 探り を 入れる。 とりあえず、 敵の 総 司令 Sf5i£^( 
だ = 見 駒 勺 中 すれば ラッキー だ。 あとあとの 展開が ラク になる だろう 



Q 動かざる： と 山の 如し。 大将 はむ やみに 動 
の は 6^ 忍して いる。 だが、 その 下の 駒な 



、けなし 、。このと な り の 駒 は 地雷で はない 

づた 一… 



お^^ 



スチ ヤラカな コンピュータ、 その 
名 も バグ。 〈だらない ギャグ を 連 
発し、 いい加減に しろと いいたく 
なる ャッが この ゲームの 対戦 相手 
なの は 冒頭で いった。 こいつ か' タ 
ィ トル 画 固の メッセージて "iiffl し 
たら、 いい もの を 見せて くれる と 
いうので、 がんばって MM してみ 
たら、 なんと まあ、 見せて くれた 




の は、 < つ だらない ギャグ を CG に 
した もの。 思いつきり ャル E^' な 
くな つてし まった。 しかし、 こ 二 
でへ こたれ てはいけ ない。 気持ち 
を 新たに さらに:！^ してみ ると、 
こ 二で もダ ジャレ CG* "… 。もう 先 
は 見えた。 さすが' に 二れ iU± ャゾレ 
気 は 起きなかった が、 みんな はが 
ん ばって やって みて く tie また、 
i» に 関係な く 1 00 勝す ると サービ 
ス CG^' 見れ る そ"。 

わたしに 

レし ショウしたら 

よいち 

みせて あけよう . 



Q«« けなくて 父丄 

最初に- 一れ を 見 1 



ん戻 出て く. 

e、 不茺に 
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( ほほ 梅 麿の 

CG コンテ ス卜 

今年 グラフ ィ ッ カーと して 就職活動 をす る 諸 
君。 自分の 行きたい 会社 は 自分自身で 門 をた 
たこ ラ。 最近、 r どラ すれば プロの グラフ ィ ッ 
カーと して 就職で さるの マ」 といった 質問が 多 
いそよ。 自分の 学校に 就職 案内が こない とか 
で 悩んで いるら しいけ ど、 この 業界 はそんな 
ものない のが ふつ ラ そよ。 待って いる だけで 
は 時間 だけが 過ぎて いくので おじ やる。 自分 
の 作品と いっしょに、 自分の 力で 希望 会社に 
アピールして いくべし。 協力： ピッツ 一 





作品 評価 システム 



部門 別 賞金 ，賞品 



ピッツ一 CG チームの 5 人が 投稿 CG を 評 
価し ます。 その 中の 優秀 者に は 右の 表に 
示 した 賞金 • 賞品が お くられます。 
暴ィ ラス ト 部門 …… 審査員が〗 人〗〜 5 
点の 5 段階て f=Hffi します。 雲 1 Ffffi の 文 像 と 

なる 項目 は 5 つ あり、 それ ぞ: nm 図. 色 
彩 • 魅 力 • 背景 • 表現力です。 し たがつ 
て、 イラスト 部門の 最高 得点 は 5 人 X 5 

点 X 5 項目で 125 点と なります。 



• ぬ り え 部門 …… ぬ り え 部門 は 梅 麿が 独 

自 に言啊 面し、 その 中で 上位 3 位 内に 入つ 
た 人 は 右の 表に 示 し た 賞金 • 賞品が お く 
られ ます。 また、 3 位 内に 入らなかった 
人で も 本誌に 掲載され た 人 は M ファン デ 
イス クが' 2 枚お く られ ます。 
• ト ビラ アイ テア …… ハガキ によ る ト ビラ 
アイデア。 自 された 人 は M ファン ディ 
スク 力、" 1 枚お くられます。 



イラ ス卜 部門 




ぬりえ 部門 




100〜125 
POINTS 


現 1 万 
金 ■ 円 




舉 


铺の 
イチ オシ/ 


現！； 千 

金 d 円 


H 


80〜99 
POINTS 


現 q 千 

金 o 円 






髓の 
二 オシ/ 


現， 千 
金 1 円 


钃 4 


60〜79 
POINTS 


ディスク 5 枚 




垂赢 


鰣の 
サン オシ/ 


ディスク 3 枚 




本 コーナーの 

中心人物。 驗 リア 
ルな c G にこた' わる 




のぐ りろ 精神年齢 | 

4^ たまに ショ 
クで 24 歳に もどる 




じつに^ 争な 

人柄て"、 まるで; im 
師 みたい な 人 



, . とんがり 冑 な 顔 
^^f: ，だち だが、 その ，啊西 
は 超 辛口の ァ ニキ 



, R E I 新しい 手法 
； を ほどこした CG を 
罾す お市 さ ま 
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今回 は歹羌 念ながら 1 00 点 オーバー はいなかった で 
おじ やる 力、'、 二 の 作品 は 1 点に とどいても いい 

〈らいの 力作 だぞ よ。 二の 日本人ば なれした よ 
う な 漏と いい 色ィ まいと いい、 なんか 洋画 を 見 

ている 感じで おじ やる。 SCREEN8 て' 描いて い 
るので、 色 をた 〈さん 使って ジャギー を 消し、 
さ ら に 実線 を 黒て 'ォ 苗かない 二 と で、 ^本 的に ボ 
ャ けた 感じが 出せて いる マロ。 さらに アートつ 

ぼい 仕上がり を 引き出し 
ている 点 は、 人物の 顔の 
色で おじ やる。 この 作品 
は 白 を ベースに 黄色 を 二 
まかく 置いて ぬって いる 
ぞょ。 リアルな 絵 ゃァー 
卜の 世界の 人物の 顔 は、 
必ずしも 肌色 だけで はな 
いの だぞ よ。 みんな もよ 

を 主 線と している 丄^^ ：了^ルま 絵に 

のて'、 ^本に ポャ けた 感じが 出て いる ぞょ お^して たも & 





Q O SCREEN 1 2 のィ ンタ レース だな。 と にか く きれ 
□0 いな 背景に 目が いってし まう。 広々 としていて 

POINTS とてもい いそ '。 しかし、 これ だけす ばらしい 背 
景が あるから こそ、 手前に いる 女 減点の 対 
象と なって いる。 二の 女性 は リアルに 描こうと 
して 失敗して いる。 また、 光源からの 影の つけ 
かた も 少し 矛盾が あるよう だ。 これなら、 二の 
女性 は シルエット にして しまう とか、 いっその 
こと 描かなかった ほうが 

よい 作品に なった CG で 

はリ アルな^ 1 景に アニメ 
つぼい キャラクタ は 合わ 
ないから、 キャラクタ 力 < 
追いつかない 場合 は 背景 
だけにして しまいなさい。 
二の 作品 は そこ だけが 残 
念で しかたがない。 でも、 

審査員一 同 キミの 次回 作 O 爲を 小さく 描き、 木 を シルエットで i 
に大 期待して るぞ. Z® 現して いるので、 画餅に 広さが でき； 




回 
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うつ すらと 不気味な 沼から 上がる 人物の 顔。 う 

〜ん、 ホラー だ わ ぁゥ。 M ファン 2 — 3 月 号の 
「丁00し」で1|31录してぃた0リ丁ー5ョ丁をさっそく 
使った この 作品。 じっくり 見つめて しまう と 背 
中が ぞくぞく してきち やう。 手前の 木の葉 もて 
いねいに 描いて いるし、 奥の 水草 もまた よい 雰 
囲 気 を 出して いる わ。 でも、 ちょっと 暗す ぎ か 
しら。 パッと 見 流す と 二の 顔に m^' つかな かつ 

たか も。 あと、 
いうの ももう- 
とえば 手 も 出て きて たり 
してたら、 もっと 怖 さ 力ぐ 
引き出せ たと 思う わ。 画 
面^ 本て 1 苗かないで、 シ 
ネス コ サイズに している 
ところ は 映画の ような 効 
^^'出て いて とてもい い 
G 暗め の 色ぬ リは、 醒 を 明るく する か、 わ。 これ はしても よい 見 

的に 色 を 変える とぬ リ やすいよ ね せ 方 feo ® 




顔 だけと 

-歩: feo た 



記号の 解説 



G) グラフ サ ウルス ？ ハナ ソ ニック システム ディスク FF1 ッ一 ルディ. 

S5|SCREEN5 S6 SCREEN6 S 7 SCREEN7 S8 SCREEN8 s i2 SCREEN I 




イン タレ 




お スト, 



P 




作品 コメン 卜 
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とてもう まいです: f3o ドッ トも こまか 〈ていねいに 置かれ 

ています し、 タイル もうる さくありません。 ロゴ もき ちん 
と 描かれて いるので、 ^(本が とてもき れいに 仕 ±* ヾ つてい 

ます。 こ 品 を一 tfc 絵と して 見れば 何もい うこと はあり 

ません が、 せっかくで すので さらに ワン ポイント アップし 
てみ ましょう。 走って いる 場面です ので、 こんど は 1 " 動き」 
を 描いて みて ください。 この 絵です と少々 動きの 迫力に 欠 
けて ます。 いいかえれば ス ピー ド感が 見受けられな いとい 
つたと 二ろ です teo もっと 大げさに パース をと つてみ るな 
ど 冒険して みるの もい いか もしれ ません。 動きの 効果と し 

て、 タイヤ を 曲が' ら せる、 流 
れ ている 背景 を 描く、 効果 線 
を 引くな どの 手法が あげられ 

ます。 後輪 をスリ ップ させな 
力 ぐら コーナー をき つてい 〈な 
どしても いい かも しれません。 
また、 1 合 だけで はなく ライ 
バル 車 を 描き 入れれば、 絵 か 
ら ストーリ一 が 生まれて おも 
しろ 〈なります よ。 ぜひ やつ 
てみ て 〈ださい。 © 



F-l GRAND-PRIX'90 

青森県/ Flyv:fDuck(2B 歳） 





CYBERPUNK ROCKERS 

千葉県/ ROWTA (^歳） 



旅路 

千葉県/てろ りい （18 歳) 
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光源の つけ かたは バッグ ンだ じょ〜 ん。 不気味と いうか、 凶悪と 
いう 力、、 そんな 雰囲 m^' いいので し。 よくよく 見る とこの ロボ ッ 
ト、 タバコ をく わえ てるじょ。 なんか 二 わいで し 〜。⑩ 
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や あや あ、 とっても きれいで し。 と 〈に 夕日の 表 勵ぐ いいで しゅ 

よ。 でも ±^Lb^' 近いな あ。 もっと 大空 を 飛ばせて ほしかった じょ 
〜ん。 夕日と 重なって いる 勵ぐ とてもき れいな のら。 ® 



§% POWER TO THE PE〇PLE〜A 子に 捧げる' 

▼ ▼ 千葉県 Z 魔 尿 運 （18 歳） 



Sabrina 

岡山県 ノ加賀 義人 （17 歳) 




★ P 3 mm —^前の 人が SEB のジ ャケッ ト みたいだ な 暴 HAWAII 初めて 自然 画で 描いて みました。 意外と スイス ィ描 けました •DeepsleefT" OUT— SET は 
なかな カイ 吏い やすくて いい ぞ/ *P 1 0#F- I 〜 昔 描いた 絵に 手 を 加えて 送って みました 参 CY8ERPUNK〜 なかなか カツ コ イイで しょ ？秦舰 いまいち パ. 
ランス か 著い ような^; する 暴 POWER TO^ マニョ 一ン參 Sabrina なかな カイ 以てい ると 思いません か？ 



才 I ドリ！ へフハ I ンの 映画 .1 麗しの サ 

ブリナ J の— シ— ン から； モノ 卜— ン の処 

とてもよ い。 




白と 黒の 2 色 だけで もパ ッと 見た だけで 誰 

だか わかって しまう。 それほどまでに is 

をつ かんで いる。 よく 似て いる ぞ。 © 




曰が 沈み かける ころ 

埼玉県/たん ちょくん （18 歳） 



碓水峠 をぬ けて 

茨城県/羽 鳥 喜 代 志 (22 歲) 





少年の 現^: が どこ を 見て いるの 力、 が 気になって しまう か、 二の 夕 

Qy 日の グラデーションが おもしろい 表現 をして いる ぞょ。 また この 

POINTS 空 は 4 色て 1 苗いて いて、 あと は タイルで ぬられて いる マロよ。 ® 
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スリ ガラス を 通して 見た ような 感じ も 受ける し、 クレ ヨン を 使つ 
て 点々 と 描いて いったよ うな 感じ も 受ける わ。 色 も カラフルで、 
表現のお もしろ さが とてもい ぃネ。 ® 



悪魔の 微笑み 

鹿児島県 Z ない にい • ありよ （17 歳) 




82 



なんか こわい そ"。 目 力 、'血走って いるな あ。 左右 反転て 1S いている 
力、"、 一応 左右の 天使の ms^' かえて ある。 インパクト だけ は ある 
が、 いまいち 何が 描きたかった のか わかりにくい 作品 だ。 © 
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線の 姬 里が 直線 っぽ < なって いるので、 表情が ま だ 力 タイ じょ 
〜ん。 曲線 をき れいに 描 〈勉強 をして みると いい じょ。 色 はな か 

なか さっぱり していて ナイス テイスト、 サラダ ® 



WM^W 



休息 

福岡県/野中 健 (17 歳) 



lf4G- 画像 （1) 

M- 静岡県/八 ラ キリ マル (18 歳） 




作品 コメン 卜 




• 日が 沈み かける ころ 時間が なく 3 日て ィ ±ii げたので 二 まかい 所に mse りが できなかった をぬ けて 自作 中の ッ一ル のこ まかい 仕^ S の デバッグ か 
らお 絵描きに 突入 参 バラ ダイス I 年 ほど 昔に 描いた 作品て す。 けっこう 気に入つ てます #^c?^ み m と 言え はお なぞ 共が ひと り '…- やさ しい 
色 使い を 心がけました； 木の 下の AT ま、 わかり ます？ 壽 G— 画像 （ I ) ；餘 きつ ほく しょうと したが、 ， だった かも 



イラスト 部門い きなりお 題 夜景に 挑戦して みょう/ 



作品 コメン 卜 



季節 はいよ いよ 梅雨に 入る でお じ 
やる。 そして、 その 梅雨が あけれ 
ば、 そう、 マロの 大好きな 夏が や 
つてく るの て' おじ やる。 マロ 力、' 夏 
を 好いて いる 理由に、 水着の ね 一 
ちゃんと いうの も ある 力ぐ、 やつば 
り あの 昼間と は う つて かわった 涼 
しい 夜 も 忘れて はいけ ない ぞょ。 
夜空に 広がる 打ち 上け TE 火、 静か 
に 奏でる 虫の 音。 う〜 む、 なんて 
マロ は ロマンチスト なので お じ や 
ろう。 あ、 いかんい かん。 つい 自 
分の 世界に ひたって し まった でお 
じ やる。 では、 本題に 入る ぞょ。 
今回 は 「夜景」 でお じ やる。 マロ は 
東京に 住んで いるので、 夜景と い 
え ば 電飾の ビル 夜景 し か 見 ら れな 



いのが タ あ 念で おじ やる。 でも、 夜 
景= 電飾の ビル 夜景と 考え る だけ 
では ダメ。 夜景と いうの は 夜の 風 
景 という ことで おじ やる から、 夜 
の！! J: の ひと コマなら なんでも 可 
でお じ やる。 たとえば、 夜の 港で 
遊 ®§ を 描く とか、 夏祭りの 屋合 
で 水飴 を 買 う 刊 共 達 を 描 く な ど、 
たんなる！! J: 画に とどま らず キヤ 
ラ クタ を まじえて ストーリー を 出 
すの もよ いでお じ やろう。 さがせ 
ばいろ いろ 題材 は あるで お じ や る。 
きみたちな り の 夜 を ぜひ 描いて き 
て ほしい ぞょ。 二のお 題の しめ 切 
り は 6 月 20 日。 ちょっと 早め じ や 
が、 9 月 発売の 10- 11 月 号に 線 
したし \ のでがん ば つてた も: flo 




Q 夏と いえ は 花火 祭り.： これ も りっぱな 夜の ひとと さ 




12 vmspvfgn 0i 尹 豆に' 1 ラ きたい ゾ 以前に 行った 伊豆 を 思い浮かべ 描いた ものです 翁'; m とくに 总 味 はない 絵て す譬 怒^^し 土 お お ま を: も】 して i お; i した 華 タ^れ 

BjJ^P fc^Ql 画から 2 m はなれて 見る とよい と 思います 拳敏 匕の あと …-… 作者の 趣ォ: か 出た 作品て （自分て なんてす が) 参 「お茶 どす え -.. はじめは' 20I0 年 ゆ テート ゥ」 と 

■■■■(■flH いう コン セフト て、 お ニューの フ ロテク タ一 を デートに 着て いく 女の子 を 描こうと 思って いたのに、 サブ キャラが イン ハク ト 強いんで 二うな つてし まいました 
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P0IHTS 






や Hi] 





アニメつ ぼく 仕上け ているな。 左の 物 

体が なんか になる。 SCREEN5 

で 二 - j まで 描ければ 合格 だ。 ® 



タ 暮れの ヒル 影 はけつ- I う 暗くな リゃ 

すいので、 色 をもう Igfis^ とした ほ 

うがよ かった かもしれ ません ね。 © 



ま つ てました/ 見えそう て 見えない 

ところが グッ とくる ぞょ。 右上のお 茶 

くみ も 気になる ぞょ。 ® 




福岡県 \ 画 王国 大蔵大臣 (仮) (^歳) 

「お茶 どす え〜」 



秋田県 \ 遊覧飛行 (ra 歳) 

夕暮れ 



1 



ゆレ 




埼玉県/今 森 (M 歳) 

海 芽 




梅 麿 このぬ りえのお 題 は マロ 
の 描いた 原画で はなく、 マロの 
友達の いぬ くんが 描いた 原画で 
おじ やる。 喜んでい いの か 悲し 
んで いいの か、 けっこう たくさ 
んの 応募が あった そよ。 今回 マ 

口 が 選んだ 作品 は 5 作品 でお じ 
やる。 最近の 傾向と して は、 た 
だぬ る だけで はなく、 原画 を 楽 
しく アレンジ をして くる 人が 多 
くな つて さた ことで おじ やる。 
評価 するとき にいち ばん 見て い 
る 点 は、 やっぱり ぬり 方と 背景 
を 見て いるで おじ やる が、 最近 
この アレンジ も 見る ようにした 
でお じ やる。 みんな いろいろな 
アイデア を こらして ぬって きて 
くれる のでお もしろ いそよ。 




ここの ぬり を チェック/ 



二 M 乍 品の すごい ところ は、 色の 
配分が' ひじょうにうまい ところで 
おじ やる。 とく にいち ばんいい の 
は、 月の 色、 剣の 色、 服の 色 を 同 
じ 色で 表現 している のて 色の ムダ 
がな く 、 ほかにた く さんの 色 を 使 
いまわせ ると いった 点で お じ やろ 
う。 背景 を 月に したと いう 二と と、 
服 を 白に したと いう 作者の アイ デ 
ァ からの 勝利で おじ やる。 使って 



いる 色 を 見る と 肌の 色 や 土の 色、 
パッ とみた だけで はわから ない よ 
うな ジャギ 一消しに 使われて いる 
ある。 インタ レース 作品な の 
で、 あまり ジャギー 消し をす る必 
要はなかった かも しれないで おじ 

や るが'、 1 6 色し 力、 ない SCREEN7 
上で、 誰も 力ぐ パッと 見て 「きれい j 
と いわせ る だけの 仕 Jb^' り がで き 
ている のがす ごい ぞょ。 



勇者の 伝説 

北海道 ノ なし （29 歳) 




梅 麿の 
二 オシ/ 



ァ レンジの アイ デァ が' よ ぃぞ よ。 石版に 刻まれた 女 戦士で お 
じ やる。 目玉が 緑色に ぬられて いるが、 これ は 宝石で も はめ 
こまれて いると いう 二と じ やろう か？ ® 




梅 麿の 
サン 才、 ン Z 



ま んが' に ありそう な 爆弾の スィ ツチ を 押してい る でお じ やる。 
煙が 黒い のて 1 少に 油く さい もの を 爆発 させて いると 見た。 剣 

士 というより ift^X 作 員と いったと ころで おじ やるな。 ® 




•3^ 



風 

東京都 ノ 意識下 広告 （16 歳） 





梅 麿の 
イチ オシ/ 



[stI I I n] 




O 顔 を 横切る^ 7) 毛 も インタ レースで 細く 
美しく g 目 や 口 もと も キリリと した 表 
現が できて いる ぞ' よ 




月の 衷面は 4 色 



みもち' 



ルを § 区ィ 吏して きれ 
やる 光の 写り こ 
んと 考えて 描かれて いる マロ 



や 



青森県 \ 清志郎 (SJ 歳) 

浮遊 都市 




イン タレ I ス 使用て 解 si を 上げて いるた め、 かな 

りこ まかく 描かれて いるで おじ やる。 とくに 目が 力 

ッコ イイ ぞょ。 今回の イチ オシ はこれ に 決定 /.® 





お知らせ 



去年の 5 月に TAKERU で 発売した'' ほほ 鍵の CG コレクション I 丄 その 第 2 弾が 7 月 ごろに 発売 を 予定して いるで おじ やる。 第 2 彈は 93% I 月^ 1 0—1 I 月 号 ま 13 
での CG コンテ ス 卜 掲載 作品の 中から、 ！00f 乍 品 を 選んで 斗 录 する 予定 だぞ よ， くわしく は 次 ^<7)CG コンテストで お知らせす るで おじ やる。 



ぬ! 9 え 部門 用お 題 CG を 読み こむ に は 4 ? 



グラフ サ ウルスの 場合 



付録 ディスクのお 題 CG は、 BA 
S1Q7) セーブ 形式て 录 されて いま 
す 。お 題 CG を グラフ サ ウルスて 読 
みこむ に は、 ロー ド のセッ ト を 
BAS にに 合わせてから 口一 ド して 
ください。 ディスク ウィンドウ 内 
で ロー ド する モー ドを 〔BSV〕 にし 
てから r ODA 卜 67. SC7」 を さ 力ぐ 
しだして ロード すれば 0K です。 



LOAD 




m 







les 



Fl ツール ディスクの 場合 



F 1 ツール ディスクで お 題 CG を 読 
みこむ に は、 まず 画面 モー ドを 
SCREEN7 にして く ださい 。それ 
から ツール 上の セッ トメ ニューで 
BASIC を ii* 尺し、 あと はふつ うに 
「ODA 卜 67. SC7j を ロード すれ 
ば OK です 。ぬり おわって から セー 
ブ するとき は、 必ず G— Editor に 
戻してから セーブして ください。 



o ^ 

鬮; 



® BASIC 
O G-Editor 



える 事 はでき るぞ よ。 その やり方 
は 2 つ ある ぞょ。 まず ひとつ 目 は 

「liM を 暗 〈する」 という 方法で お 
じ やる。 もの は 試し。 イン タレ一 

ス CG を 表示 させて、 自分の モニタ 

—の 明喑 1^ を 暗く してみ てた も 

tlo いかが かな？ ちらつきが 少 

しお さまった でお じ やろう。 これ 
は 11® を 暗く する ことで、 ちらつ 
きが 目立ち やすい はっきり した 黒 
い 線な ど を、 目に 見えない ほど ま 
で 落と してお さえて いるので おじ 
やる。 しかし、 暗く するとい うこ 

と は CG を 描く ときにはむ 力、 なし、 で 
おじ やる。 どちら かとい うと 鑑賞 
に し 力 使えん 方法で お じ やる な。 



さて、 もう ひと つの 方'; 去 は 「画面 フ 
ィ ルター を 使う」 という ことで おじ 
やる。 フィルタ一 というの は、 
テ レ ビ！ ^にかけ る だけで 紫， 
を カツ ト し、 キミの 目 を 守る とい 
ぅァレ でお じ やる。 これ はいい ぞ 
よ。 にかけ る だけで、 ちらつ 
きをお さえて くれる ので イン タレ 
一 ス COT き に はぴっ たり。 目 に 悪 
い 紫外線 も カツ ト して くれる とい 
う ので、 一石 二 鳥の 品で お じ や る。 

下の 写真 は PC98 じ やが、 MSX で 
使う 分に はか わりない ぞょ。 値段 
は 2000 円の ものから 2 万円と さ 
ま ざま じ やが、 ゲーム 用の 安い や 
つで +^ でお じ やる そ"。 




O スカイ アイ SEFI4N 3500 円。 問い合わせ： ァ一 ベ J レ S075-3I2- 



インタ レース CG の 傾向と 対策 



「インタ レース モー ドに すると、 画 
面 か' ちらついて 見に く いのです 力、"、 
二れ をなん とか 直す 方法 はない の 
です か ？ 」。 この 質問 は 東京都の 今 
井 くんからの 質問で おじ やる。 ィ 
ンタ レース モー ド をかん たんにい 
う と、 水 W5 ライン を 0.5 ドッ トず 
らしな 力 ぐら 表示して、 , 勺に 解 
# ^を 上げる 表示 法で お じ や る。 
縦 212 ドッ ト し 力、 ない SCREEN7 
も、 ドッ 卜と ドッ トの 間に 1 ドッ 



ト はさみこむ という やり方に よつ 
て、 倍の 424 ドッ ト という 鹿 ^ が 
実現で きる のでお じ やる。 ただし、 
その やり方 はどう 考えても ふつう 
の辣法 とはいえ なし 、ので、 上下 
に ちらついて 見える という デ メリ 
ット か' 生まれる のでお じ やる。 こ 
れ はいたし かたない こ と なの だぞ 
よ。 しかし、 あきらめ るの はま だ 
早い マロ。 ちらつき を 完全に なく 
す 方法 はない が'、 ちらつき をお さ 




いく ら はやりの インタ レース CG でも、 ちらつい ている lj®_b て くの はかなり つらい 




CG コンテ ス 卜への 投稿 大 募集/ 応募 要項の 詳細 は 65 ページ 





9 イス *l 


^ド^の 

「ス -パ— き イス クの おん m 



7 イク 口 キャビン 



いままでの 授業で は、 1 "コンピューターアニメーション」 を 
中心に 教えて きま したが、 今回 は 「紙芝居」 を 教えたい と 思 
います。 アニメ 処理 をし ない 1 枚 絵で も、 絵と 字に よって、 

ゝ 作品 を 作る ことができる ようにな り ますよ c 





グラフィック 画面に 文字 を 表示す るし くみ 




グラフィック 画 上で は テキスト 文字 綠示 できません OPEN^ 鞭って 「あ」 という 文字 を 
表示 したと しても、 それ は ドットて 構成され た 「あ」 に 変換され ている のです。 

■ - ■ ■■■■■■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 



マスター アップ だぁァ ァァァ 
ァ/ / と 右往左往 している 中津 

です。 え 一と、 CM で 一す。 3 
□◦ で 6 月 ごろ 新作 を 出します。 
チェック よろしく J 

さて 今回 は、 ちょっと 予定 を 
変更して 紙芝居 入門み たいな 感 
じで お届けし ます。 いままでの 
授業で は コンピュータで アニメ 
をさせる という 事 を メインで 進 
めて きました が、 今回 は 本当の 
意味での 紙芝居、 すなわち 絵と 
文字 を 同時に 出す とい ラ ものに 
挑戦し ましょう。 そのため いろ 
いろと 説明す る ことが 多くて、 
八ィ テク コーナー はお 休みです。 
ごめんなさい。 

では、 授業に 入ります。 まず 
「グラフィック 画面に 文字 を 出 
す」 という ことにつ いてから 説明 
していき ましょう。 

已 AS I C の リス 卜 を 打ち こ 
む SCREE NO や 1 の 場合と 
ちがって、 紙芝居で よく 使ラ S 
CREEN5 は グラフィック 画 



グラフィック 画面 I 一 



面です。 この クフ フィック 画面 
になって いると さは、 PR I N 
T 命令で 文字 を 出そうと しても 
表示して くれません。 では、 ど 
うすれば よいので しょ ラか 7 

答え は OPEN 命令 を 使えば 
解決し ます。 ふつう OPEN 命 
令 は フロッ ピー ディ スク などに、 
データ を 書き こんだり 読み こん 
だり する ために 使います が、 さ 
すが MSX の已 AS I C、 ふつ 
うじ やない 使い方 もサ ポー 卜し 
ていたり じます。 書式 は 以下の 
通りです。 

□ PEN " srp ： " F □ 
R OUTPUT AS # 1 

こうすると、 # 1 という ファ 
ィル 番号で グラフ ィ ック 画面に 



文字 を 出す ことが 可能と なり ま 
す。 では じっさいに 出力 をして 
みましょう。 文字の 出力に は已 

AS I C と 同じ PR I NT 命令 
を 使います。 ただし、 書式が ち 
よつ とかわり ます。 
PR I NT #1， "テス 卜" 

これで、 グラフィック 画面に 
テス 卜と いう 文字が 出力され ま 
す。 かんたんにいえばお 1 をつ 
ける ことで、' " " でく くられた 
文字 を グラフィック 画面 上に 出 
力す る ことが でさる とい ラ こと 
です。 原理 は 下の イラ ス卜を 参 
照して くださいね。 

さて、 もう ひとつ。 画面 内の 
好きな 位置に 文字 を 出したい と 
き はどうしたら よいので しょう 




力、。 これが SCREEN や 1 
なら LOCATE 命令 を 使い ま 
すが、 グラフィック 画面で はこ 
の 命令 は 使えません。 そこで P 
SE 丁 命令 を 使います。 

この P SET 命令 は 本来 グラ 
フィック 画面に 点 （ドッ 卜） を 表 
示す るた めの ものです が、 こ ろ 
いった 任意の 位置に 文字 を 出す 
とい ラ 目的に も 使用で さます。 
書式 は 以下の通りになります。 
PSET(X 座標， 丫 座標） 

文字 を 表示 させたい 位置 をグ 
ラフィック 座標で 指定す る 以外 
は、 LOCATE 命令と 似て い 
ます。 これ だけで 好きな 位置に 
文字 を 出せる ょラ にで さるので 
す。 



着 

し 



ビ 
ン 
で 



人 
あ 



ほ 
ど 



O 本当の g での 1 居」。 ■ 
みると けっこう かんたん だか I 



1 は 給と 字て 作って いく 物語。 やって 

みんな もお^ i してね 



i 師 プロ フィ 1= 




#lf^_s マイクロ キャビン. 企 Hisit 主 MSX2 の 「ザ —ク」 で デビ ュ—。 以後 「FRAY」、 rss 市， I など を 手掛けな フロ グラマ &ゲ 1/ "デザ イナ—。 
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データ を 使って すつ さ! 9 整頓 



数値 デー タを すつ さり 整理す 
るに はどうしたら いいので しょ 
う。 最近の 授業で は、 プロ グラ 
厶で いちいち 書く より、 八コを 
用意して かんたんに まとめて い 
ます。 むずかしくて わからない 
人 は、 プログラム をい ちから 書 
いていく の もい いでしょう。 で 
も、 ちょっと なれた 人なら、 ぜ 
ひ 八コを 使って みて ください。 
プログラム 自体が ぐっと 短く シ 
ン プルになります よ。 
今回の サンプル プログラムで 
は、 新たに 配列と いう もの を 使 
つてい ます。 これ を 使う と、 い 
ままで 以上に うまく データが 整 
理 でぎ るので、 プログラム を さ 
らに シンプル にして バグ を 少な 
く して くれます。 見やす いので 
デバッグ 時に も 便利です。 
配列と は、 八コの 特別な 使い 
方です。 いままで は、 1 個の 八 
コの 中に 1 個の 数値 を 入れて 使 
つてき ました。 でも、 この 配列 
を 使う ことによって、 1 個の 八 
コの 中に 複数の データ を 入れる 
ことができる ようになる のです。 
考え方と して、 1 個の 八 コの中 
を 複数に 区切る と 思って もらえ 
ぱいいです。 たとえば、 八コを 



マンションと 考えれば、 区切つ 
たもの は それぞれの 部屋と ぃラ 
ことに たとえられ ますね。 
さて、 それで はじつ さいに や 
つてみ ましょう。 八コを 区切る 

のに は、 □ I M 文 を 使います。 
書 さ 方 は 以下の通りです。 
DIM GX(4), GY(4) 

GX や GY というの は 八コの 
名前、 その後ろ にある （4) とい 
ラの は、 それぞれの 八コの 中に 
区切る 場所の 数 を 示して います。 
この場合、 八コ GX の 中に 5 つ 
(0 から 数えて 4 は 5 つ 目な の 
で) ソ V コ GY の 中に 5 つの 場所 
を 作った ことになります。 

それで は 中身 を 入れて みまし 
よう。 これに 中身 を 入れる に は、 
GX(0)=1G 

というよ うに 書きます。 （0) 
というの は 八コの 区切り 番号で 
す。 最初 □ 1 M 文で 八コ GX の 
中 を 区切って 5 つの 場所 を 作り 
ましたね。 この 5 つの 場所 は そ 
れぞれ GX(0)~GX(4) とい 
つたよ ラに ナンバーが ふられて 
分けられて いるので す。 

ですから この 「GX(Q)= 1 
□」 の 場合 ソ V コ GX の [] 番目の 
場所に 数値 10 が 入る という こと 



を 示します。 値 を 入れた 配列の 
八コ は、 ふつうの 八コと 同様に 
計算に 使う ことができます。 い 
ままで 使って きた 八コの 使い方 
と 同じと いう わけです。 

さて、 こんな 便利に 使える 配 
列に も 問題が ひとつ。 もし、 デ 
一夕が 多くな つてき た 場合 どろ 
なる でしよう。 人に よって はい 
いという 人 もい そうです が、 た 
くさん の 配列の 番号と、 入れる 
数値 をい ちいち 書 さなら べるの 
はたい へんな 作業です。 もし、 
100 個ち あったら 気が 遠くな つて 
しまいます しね。 私 はい やです。 

それで は、 もう ちょっと 楽 を 
する 方法 はない のでし ようか 7 

実はあります。 それに は、 R 
EAD 文と DATA 文 を 使う と 
楽に する ことができます。 

□ ATA 文 は、 数値 データな 
ど を 1 "， 」 で 区切って 表 形式に 書 
さなら ベる ことが でさます。 数 
値 データ はデ 一夕と して あと か 
らまと めて 書いて おくのです。 
こうす る ことで プログラム 全体 
を 見やす くし、 打ち込みの ミス 
をへ らしたり、 あとからの バグ 
修正 も 楽になる わけです。 

□ATA 文の 書 さ 方 は 以下の 



通りです。 

DATA 10, 9 

これ を 配列に 入れる に は、 R 
EAD 文 を 使います。 READ 
文 は、 DATA 文の 定義した デ 
一夕 を 行 番号の 若い 順から 読み 
こんで きて 八コゃ 配列に 入れて 
くれる 働 さがあります。 

READ 文の 書き方 は 以下の 
通りになります。 
READ GX(O), GY(0) 

こうすれば、 ささ ほど 定義し 
た DAT A 文の 数値 を 読みに い 
き、 GX の 番目の 八コ £10 が、 
GY の 番目の 八コに 9 が 入る 
という わけです。 

この 例で は、 2 個 だけです が 
もっと OATA 文が ふえたら、 
FOR~NEX 丁 文 を 使って 
( ) の 中 を FOR の八コ （変数） 
にして やれば シンプル にで ぎる 
のです。 今回 は 基本と いう こと 
で、 そのこと はまたい つか やり 
ましよ ラ。 

それで は、 □ I M 文、 REA 
□ 文、 DATA 文、 を 忘れない 
うちに、 今回の サンプル プ ログ 
ラ厶の I 兑 明に 入ります。 

今回 は キャビン オリジナルの 
紙芝居です。 



READ 文、 DATA 文の 親密な 関係 

初心者の 方 は、 DATA 文で まとめて 書いて おいた 数値 を READ 文 力、' 
どのように 読みに いくの かが わからな いといい ますが、 これ はじつ に 
かんたんです。 例えば、 DATA 1 番 目 の 数値， 2 番目 の 数値 と し 、 
うように 数値 をなら ベて おけば、 READ 文の ほう も、 READ 1 番目の 
数値， 2 番目の 数値 を それ ぞ: hi 売み にいき ます。 二う して、 READ 文 
と DAT A 文お まって 数値 だけ を まとめて おく ことにより、 いちいち ハコ を 
用意して し、 く 手間 を はぶく ことができる のです。 今回の サンプル プ ログ 
ラムて" は、 CG を 転送す る 座標 データに READ 文、 DATA 文お 吏って い 
ます c それぞれの 座標 を ハコに 入れて、 READ 文て 1 売み にいって いる 

という わけです: feo 







ヽ / ハ、 ^T" 
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プロう 



£ 組んで みょう 



5-10 初期化。 
P0 □ I M 文で GX、 GY の 配 
列 を 5 つの 場所に 区切って いま 
す (今回 使う の は 4 つです)。 
3D グラフィック 画面に #1 の 
ファイル 番号で OPEN してい 
ます。 これで、 グラフィック 画 
面 上 （この場合 は SCREEN 
5) で 文字 を 出す 準備が 完了 した 
わけです。 

40-60 DATA 文で 定義され 
た データ を 配列 GX、 GY に 順 
番に 収める。 

700〜740 紙芝居 用の グラフ ィ 
ック データ 座標です。 DATA 
文の 中の 1 個 目が X 座標、 2 個 
目が 丫 座標に あたります。 
100〜1昍 紙芝居の グラフ イツ 
ク データ を PAGE 1 に ロード 
しています。 

200-240 タイ 卜ルの 表示。 表 
示 後、 60 分の 300 秒 ウェイ 卜して 
います。 

3G0〜450 1 〜5 コマ 目の 絵と 
セリフの 表示 制御。 こまかい 処 
理は、 行 800 からの サブルーチン 
が 行なって います。 八コ I は 絵 
の 番号。 八 コじ$ は、 出力す る 
セリフです。 

50D-550 エンド タイ 卜 ルの表 
示。 

560〜57[) キー入力 を 待って、 

プログラム 終了。 

80D 絵と セリフの 表示 サブ 

チン。 

810 八コ I の 示す 番号の グラフ 
ィ ック データの 座標 を 配列 GX、 
GY から X、 丫に 取り出し てい 
ます。 

820 文字 を 表示す る 部分 を L 
I NE 文で ク リアし ます。 已 F 
は 塗りつ ふ' しの 意味です。 2 点 

AFTER SCHOOL 

紙芝居 俱楽部 

今回 (7)#1 录 ディスク では、 また 
しても 投稿がなかった のと、 f=tl 录 
ディスク の 容量の かね あ いも あつ 
て サンプル プロ グラムの みと なつ 
てし まい ま した。 やっぱり 鶴が 
ない と、 き隨 居 1き 部の スペース 
も 小さくな つてし まいました:^ 



をつな ぐ 対角線 を 持つ 四角形の 

範囲 を、 色 コード で 塗りつ ふ' 

しています。 

B30 グラフィック を八コ X、Y 
の 示す PAGE 1 の 座標から 転 
送して 表示。 

B40〜85(] PSET 座標へ、 P 
R I NT #1 を 使って C$ に 
入って いる セリフ を 表示して い 
ます。 

860 60 分の 2G0 秒 ウェイ 卜。 
890 リターン。 

以上が 今回の サンプル プ ログ 
ラムです。 むずかし そうに 見え 
るか も 知れません が、 作って み 
ると 案外かん たんです よ。 じつ 
つくり 見合わせて くださいね。 

今回の 紙芝居 は、 絵と 字 を 出 
すと いう こと。 いままで やって 
きた アニメ が 作れな か つ た 人で 
も、 ，枚の 絵と 字 を 組み合わせ 
れば、 かんたんな 「紙芝居」 はで 
きます。 ポ イン 卜 は、 今回 やつ 
た グラフ ィ ック 画面に 文字 表示 
する OPEN 文 （P15)、 そして 
いままで やって き た 絵の 転送の 
COPY 文。 これ だけで も 4 コ 
ママ ンガ みた いなもの を 作る こ 
ともで きます ね。 

そこで、 最近 投稿が へって 私 
は 悲しい そとい うこと で、 今回 
の プログラムと データ を 使って、 
君 も 紙芝居に 挑戦して みない か 
キャンペーン だ/ 今回の サン 
プル プログラムの メッセージ や 
絵の データ を かえて、 投稿して 
ください。 セリフ や コマ 並び を 
変更した だけで も OK。 

もちろん、 できる 人 は オリ ジ 
ナルの 紙芝居 を 作って きて ほ し 
いな。 キミの 投稿 をお まちして 
いま 一す。 （中 津） 

私 は 悲しい ぞ、 しくし く。 
しかし./ この 原稿 を 書いて い 

る 時点て 才 がきました/ 今回 
は歹良 念な が ら 間 に 合 し 、 ま せんで し 
たが、 次回 こそ はまた 大きく^ 
できそう です。 わくわく。 

さて、 それで は 今回の サンプル 
プログラム について 説明し ましよ 
う。 今回 はい ままでの アニメと ち 
がい、 いかにも 糸 伎 居 的な お 話 を 



SAMPLE. BAS 



5 DEFINT A-Z 
10 SCREEN 5:CLS 
20 DIM GXC4) ,GYC4) 
30 OPEN "grp : " FOR 
40 FOR 1=0 TO 3 
50 READ GX( I ) ，GY(I: 
60 NEXT 

100 SET PAGE 0> 1 
1 1 BL0AD"a.ge5" ，S 
120 C0L0R=REST0RE 
TIME=0 

SET PAGE 0>0 
'メイ; >7 e a ク、、 ラ厶 
CLS 

PSET( 64 ,8*1 



OUTPUT AS #1 



180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
500 
510 
520 
N" 
530 
540 
550 
560 
570 
700 
710 
720 
730 
740 
800 
810 
820 
830 
) ，0 
840 
850 
860 
890 



PRINT #■!，"♦♦ ほし に ねか * い 5 ♦♦" 

IF TIME く 300 THEN 240 ELSE TIME = 

' no . 1 

1=0 :C$= "あつ！ なか しな a ! " 

GOSUB 800 
* no. 2 

I=3:C$= "と * んな ね か かけなん な ベ い" 
GOSUB 300 
' no . 3 

1=1 :C$= "ララん， まに おわなかった の！" 
GOSUB 800 
， no , 4 

1 = 0:〇$ ="ぉっ！ま£なヽ、1 えつと！ なんに しょ ラかな 7 に' 
GOSUB 800 
' no . 5 

I=2:C$ = ' P はよ せんかに' 
GOSUB 800 
CLS 
PSET( 
PRINT 



#1 



presented by MICRO CABI 



PRINT 
PRINT 
PRINT 



CG 

program 



#1，" " 
#1 ，，， 
#1 ノ 
A$=INPUT$( 1 ) 
END 

，さ、、 ひよ 5 テ、 、ータ 

DATA 0，0 

DATA 128,0 

DATA 0. 106 

DATA 128> 1 06 

'ひょうし & サフ ルーチン 

X=GX( I ) :Y=GY(I) 

LINE C0.8*20)-(255.199) ， ， BF 

COPY (X»Y)-CX+127>Y+105) , 1 TO 



) 



ナカ & ィ ノリ to" 
ナカ' ジ ヤス t:3" 



(64.50 



PSETC 8*6.8*20 
PRINT #1 ，C$ 

IF TIME<200 THEN 860 ELSE TIME=0 
RETURN 



キャビンから お贈りし ます。 制作 
者 は 私、 中津 と、 グラフ イツ カー 
の 永 井 触 (パチパチ） との 共同 制 
作です。 ぜひ 楽 し んで く ださ い。 

グラフィック 画面に 文字 を 出す 
という ことで、 たいへん シンプル 
な ものに な り まし た。 こ れな ら初 
心 者の 方で も、 自分て M 居 を 作 
れ ると 思います。 みなさん、 ぜひ 
観して ください^ 




O 流れ星に 願い を かける 親子の、 感動 （？） 
の 物語 カ^ 回の サ ン プルです 
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立身出世 物語 7 



1 二 コ 活 動— から ゲーム 制作へ 



さて、 田 尻 氏と ゲーム フリー 

ク というと、 M ファンの 読者の 
なか に はな じみが うすい かもし 
れ ない。 もともと 田 尻 氏 は 社名 
にもな つてい る 「ゲーム フリーク」 
とい ラゲ ー厶 攻略 や 業界の 情報 
を 網羅した ミニコミ 誌の 活動が 
もとにな つてい る。 知る 人ぞ知 
る 「ゼビ ウス 1 000 万点への 解法」 
とい ラ 5 ニコ 5 も 出して いたの 
ち ゲーム フリーク である。 
田 尻 「昔から アーケード ゲーム 
が 好 さ だつ たんです けど、 その 
頃 (1980 年初 期） とい ラの はゲー 
厶 情報誌なん てなかったです か 
ら、 攻略 法 も 口コミで、 仲間内 
にし か 伝わらない。 これ じ や も 

つたいない。 そこで ig 昍 年の 11 
月に、 僕の 知っている ゲームの 



情報、 知識 を 本に して、 同人 誌 
など を 扱って いる 本屋で 売り出 
したんです。 本と いっても 紙に 
ペンで 書いた もの を コピーした 
だけなん です けど (笑)。 それで 
ち、 同じよ ラに ゲームが 好 さな 
人た ちの 共感と ぃラ か、 かなり 
反響 を 呼んで、 けつ こラ 売れ ま 
したね。 そこで、 次号から は 通 
販制 にして、 全国に 読者層 を 広 
げたんで す j 

ちなみに 、『クイン ティ』 や 『ジ 
エリー ボーイ』 を はじめ 、ゲーム 
フ リ ーク 作品の キャラ デザィ ン 
を 担当して いる 杉 森 氏 は、 ゲ 一 
厶フ リーク 第 1 号からの 熱烈な 
読者の 一人。 田 尻 氏と 手紙で 情 
報 交換 をして いるう ちに、 ゲ 一 
厶 フリークの メンバー になった 



という こと だし、 ゲ一厶 フリー 
クの プログラマ 陣 ももと は ミニ 
コミに 共感して、 集まった 人た 
ち。 ノリと して は 同人から プロ 
になった ともい える。 
田 尻 r ずいぶん 前から、 みんな 
で ゲーム を 作ろ ラ とい ラ話は あ 
つたんで すけ ど、 ミニコミ 活動 
の ほ ろが メインだった ので、 な 
かな か ゲーム 制作に 着手で さな 
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Off 品 第 i 号 r クイン ティ 丄 バズ ル つぼい ァ 

クシ ョ ン ゲーム 



かったんです。 その後 いろんな 
ゲーム 雑誌が、 ゲーム フリーク 
の 名 を 聞いて、 攻略 記事と か 依 
頼して さたんです。 それで、 プ 
口の ライター として 執筆す るよ 
ラ になり、 ゲーム フリーク とい 
ラ 集団が 会社と しての 体裁 をと 

つた' B7 年の ころからで すね、 ゲ 
ー厶の 制作に 本格的に 取り かか 
つたの は j 




o r ジェリー ボーイ （1 ん よ り。 スライム をム 
ニョ ムニ ョ 動かす ァク シ ョ ンゲ ーム 



ゲーム 業界と ひとくち にいつ 
て も、 パソコン や ファミコン、 
あるいは アーケード マシンな ど 
さまざま である。 となると、 そ 
れ だけ 業界 人 を 目指す ための 方 
法が ある わけで、 ゲーム メーカ 
—に 就職 するとい うの も あれば、 
自分で 組んだ プログラム を 持ち 
込む という 方法 もい まだ 健在。 
あるいは、 自分で 会社 を 作る と 
いうの も ある。 

今回 は その 一例と して、 ゲ一 
厶 フリーク という、 ゲーム 攻略 
と、 ゲーム 制作の 両面 を あわせ 
持つ 集団 を 束ねる 田 尻 智氏を 取 
材。 まず ミニコミ 誌と しての ァ 
マチュア 活動から 始まり、 ゲー 




O 田 RfoWfe 画した gSWK スーパー フ アミ 
コ ン 版の '"ジェリー ポー ィ II 」 の 画面 



厶 作品 を メーカーに 持ち込み、 
そして 現在で は いろんな ゲ一厶 
の 企画 を 手がける 田 尻 氏の 軌跡 
をた どり、 また 『クイン ティ』、 
『ジェ リ一 ボーイ』 と 独特な 持ち 
味が 特徴の ゲーム を 手がけた 田 
尻 氏の ゲーム 観 を 聞いて みる こ 
とに した。 




(株) ゲ— ムフリ —ク 代表取締役 = - 一の n —ナ— で 紹介して いる 作品 以外に 

も、 「ョ ッシ I のた まご」 (ゲ |< "ポ I ィ)、 「まじ かる タルる —とくん」 (メガ 

ドライブ) などの ゲ I, "デザイン を 手がけて いる 




ゲ ー ムフリ j ク 3 ぼ 
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ゲームの 八ャ U への 一石 



ゲーム フリークが 手がけた 作 
品 『クイン ティ』 は、 意外な こと 
に 持ち込み 作品。 

1989 年の 発売 当初 も 話題 を 呼 
び、 いまでも ファン ダムの 投稿 
作品で も 参考に した ゲームに 『ク 
イン ティ』 を 挙げる 声 は 多い。 
田 尻 ""ゲーム を 創りたい 気持ち 
はずい ふ' ん 前から あって、 ゲ一 
ムヌー カーが 主催して いた ゲ 一 
ム アイデア コンテ ス 卜に 応募し 
たり はして いたんで すね。 1981 
年に セガが 主催した ゲーム アイ 
テア コンテ ス 卜で、 『スプリング- 
ス 卜 レンジャー』 つてい ぅ夕ィ 卜 
ル どおり バネを 使った 跳ねる ァ 
クシ ヨンゲ 一厶の アイデア を応 
募し たんです が、 これが 最 優秀 
賞に なつたん です ね 。で、 自分に 
も ゲームが 創れ るん じ やない か 
と、 自信が ついた たんです (笑) j 

取材 前に 担当 も 『クイン ティ j 
を プレイして みたの だが、 いま 
となって はや や 古い ソフ 卜と い 
う ものの それでも そのころ のゲ 
ーム というの を 考慮しても、 や 
や 古め とい ラか 地味な 感じ を受 



ける。 なんとな < ファン ダム ゲ 
ー厶に 近い ノリ。 そこで 『クイン 
ティ』 の コンセ プ卜を 聞いて みた。 
田 尻 r おもしろい ゲームが あつ 
て、 じゃあ 自分 も 創って みたい 
じゃなくて、 逆に どうして こん 
なにつ まんない ゲームが 多 いん 
だろう、 つて 思いが 先行して た 
んで すね。 色 数が 増えたり、 八 
ードは 進化した のに、 ソフ 卜の 
内容 は 思った ほど 進化して いな 
し^ 画面が スクロールして、 ス 
テージ の 終わ り に大 さな ボス キ 
ャラが 出て さて、 こいつ を 倒す 
と ボーナス ステージ があって、 
こんな パターンで 新しい ゲーム 
が 次々 とで さてし まろ。 この 流 
れに 一石 を 投じて みたかった、 
つてい ラの はあり ますね。 だか 
ら 『クイン ティ』 は、 固定 画面で 
スクロールし ないし、 デカ キヤ 
ラも 出て こない。 その 頃の 流行 
りの まったく 逆 を やって、 おも 
しろい ゲーム を 創って やろうと 
思つ たんです」 

田 尻 氏が もっとも、 力を入れ 
たのが キャラの 動きだと か。 




O キャラクタ デザイン を 担当 し て いる ネ^ Sfc 
田 尻 「その 頃 発売され た ゲーム 
は、 大 容量が ラ たい 文句で、 マツ 
プ とか はべら ぼうに 大きい。 で 
も キャラクタ は、 あいかわらず 
2 パターン くらいで ヒョ コヒョ 
コ 動いて いる。 それ は 何 か 違ろ 
んじ やない か 7 で、 でさる かぎ 
り キャラの 動 さに は 凝りました。 
「£5 —」 つてい ラ プレイヤー 
の 動き をソ ッ ク リ 真似る キヤ ラ 
クタ、 プレイヤーが 前進 すれば 
前進す るし、 パネル をめ <れ ば 
同様に パネル をめ くる、 という 
のがい るんで すが、 この キャラ 
クタ を 思いついた とき は、 し 
めた./ つて 思ったり して (笑)」 



ゲーム コ ミ ックも いろいろ 幸*» している 

下の 写真で しか 紹介で さない 
のが 残念 だが、 キャラクタの 動 
きの 間の 取り 方と か アル ゴ リ ズ 
厶 なんか は、 なんだか 納得 もの 
である。 ここに、 田 尻 氏の ゲー 
厶感ゃ こだわり が 見え隠れ し て 
いるので は、 と 思ったり する。 
田 尻 「八 ードの 限界 もあって、 
いちどに 出現す る キャラ は 1 種 
類に して、 動き を なめらか にし 
たんです。 何でも 入れる のは不 
可能です から、 ほかの 要素 を そ 
ぎお としてで も 自分が 一番 やり 
たいこと だけ は 絶対 入れる。 こ 
れが、 いい 仕上がり を 生む 条件 
じ やない かなって 思います ね」 



『クイン ティ』 は 1987 年に ナム コか 
ら 発売され た アクション ゲーム。 
かんたんに ゲーム 内容の 紹介 をす 
ると、 プレイヤー を 妨害す る 敵た 
ち を、 ノ 《ネル 状の 床 をめ 〈つて 車 云 



ばせ、 上下 左お にある 壁に ぶっけ 
て やっつける という もの。 パネル 
は 何枚 も 積み重ねて あり、 ト ラン 
プ をシャ ッ フルす る 要領で 下の パ 
ネルが 出て 〈ると いう 仕組み。 パ 



ネルの なかには 上 を iSi すると 横 
方向、 縦 方向の パネル を すべてめ 
〈る ことので きるな ど、 g な 効 
果を 持つ もの も 用意され ている。 
敵の 動き はけつ こう ひねった もの 



か-多 く その 動き を 見て いる だけで 
も 楽しい。 また その 動き を 利用し 
て 同志 *t ち を 狙う とか、 テク ニッ 
ク だけで な く、 戦略 も 要求され る 
ので ある。 





O r ミ ミー j と 名 づけら れ たこの キャラ は プレイヤーの 動きの マネ をす る 



1UP HIGH SCORt: 



Q パネルの 上 を 泳いで いる r スィ， 



蹴り 足で パネル をめ くる 




O この:^ ISI リ みたい な キヤ ラ はシコ を 踏んで 次々 と ノ 、'ネル をめ く 
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第 2 作 目と なった 『ジェリー ボ 
ーィ』 は、 スライムが 主人公の ス 
一 パーマ リオ ライクな ァ クシ ョ 
ン ゲーム。 主人公の スライムが 
のびたり、 つ ふ' れ たりと 自在に 
形 を 変え、 また 壁に へばりつい 
た り する 操作 感覚が 新鮮 だ つ た。 
EP I C ソニーから スーパー フ 
アミ コン 用ソフ 卜と して 1991 年 
に 発売され、 近々 その 第 曰 弾 1 "ジ 
エリー ボーイ II』 が 発売され る。 
この 作品に おいて は、 プロ クラ 
ム 以外の アイデア、 企画の 部分 
を ゲーム フリークが 手がけた。 
田 尻 「以前、 ゥチの 内部で スラ 
ィムが 主人公の RPG の アイデ 
ァが あつたん です けど、 これ じ 
や、 スライムが 主人公の 意味が 
ない。 じゃあ、 スライムの ァク 
シ ヨン ゲーム を 考えよ ラ とい ラ 
ことで 思いつい たんです。 

『クイン ティ』 が 時流に 逆らつ 
た 作りだった のに 対して、 これ 



は 画面が スクロール はする し、 
大 さな ボス キャラち 出て くる。 
今度 は 流行りの 要素 を、 取り入 
れて どれ だけ おもしろい ゲーム 
が 作れる かとい ラ 挑戦と いろ 意 
味 も あつたん です」 

今回、 資料と いう ことで 『ジェ 
リー ボーイ』 の 設定 資料 を 下に 掲 
載した の だが、 田 尻 氏 自身、 こ 
こまで 綿密に 資料 を 作る ことに 
なると は 思わなかった という。 
田 尻 r プログラマが ゲームの こ 
と を まったく 知らないんで すよ。 
普通 だと 、『スーパー マリオみ た 
いな ジャンプで』 とかいえば こと 
足り るんで すけ ど、 あのと き は 
ジャンプの ス ピー ド とか キ ッ チ 
リ 指定す る 必要が あった。 でも、 
最後まで 伝わ りさら なかつ た 点 
もあって、 細かい ところで 不満 
ち あるんで すけ どね j 

アクション ゲーム は 最終的に 
タイミングが 命。 設定 資料 だけ 




o 壁に 張りつ くこと がで きるな ども 胃。 天 o 水 as もこの ように できる。 スライム 



井に も 張りつ くこと がで きる 
で 作る の は むずかしい。 また、 
そ こ が ゲーム 作 り の 成功の 秘訣 
でも ある。 

田 尻 r そうい ラ 事情で、 『ジ エリ 
一 ボーイ II』 では、 ゲーム 好きの 



の特 1± を; s*、 した ス テ一ジ 構成に な つてい る 

プログラマが 担当し たんです ね。 
で 今回 は プログラマとの 意思の 
疎通が 上手くい さました ね。 『ジ 
エリー ボ一ィ II』 は 自信 作です 
よ」 



o ？ャ 子ムは feff^ 


■'Ok: 






—— >o_ 








0^ 



制作 資料 PI 

こ 二で 紹介す るの は、 『ジェリー ボーイ （ I )』 の 
I ^資料。 この ページで は 主人公の スライムの 
アクションの 1^ を 並べて みた。 あくまで 二れ 
は 抜粋 し ただけ なので、 二の あと にも 細部に わ 
たって 詳しく 書かれて いる。 
拿 左の 表 は スライムの ジャンプ。 ジャンプした 



1 




, ぉへ^ コ; ^ト — | し t- マれ 



フライ vv ■>?"-/! は 》ぁ 4 ^ , , 



- Q ^ 'ノ, 元- よ 



仁，' 3しム,7 £H ャ ■! 



と き の 移動 距! |*ぐ ド ッ ト 単位て 1^ さ れ ていた 
り、 ジャンプ 中の 空中 移動の 可否 や、 特殊な 場 
合の ジャンプの フォローな どか' 書かれて いる。 
• 中央と 右の 2 枚 は、 主人公の スライムの 武器 

となる アイテムの 1^。 アイテム を 取った とき 
(この ゲームで は 食べる という ことにな つてい る 
が) の スライムの 鄉ゃ、 アイテム を 投げた とき 
の» である。 「アイテム を 押す」 などの m な 
テクニックの!^ もな されて いる。 



= r'TTA^r 《5 



し f*B_P マ。 にん きおめ I- 一 ヘリ） 



。中に rac:?rfi_)ij レ A3. 



(g) き 仏れ お^ サん？ ^、ヒ はお ゆ,, 




スライムの キャラ バタ I ン。 

伸びる だけで も 数 バタ —ン用 

意され ている。 ひとつひとつ 

の キャラクタ 。ハタ I ンの 

も、 前べ ー ジの の 手に 

よる もの 
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攻略 を 考える ことが 企画になる 



田 尻 氏の 手がけた ゲームに は、 
キャラの 動ぎ の 新し さ、 個性が 
ある。 その へんの こだわり、 「動 
き」 の アイデア は、 どう 思いつく 
のであろう か。 

田 尻 「昔の ナム コの ゲームで 『デ 
ィグ ダグ』 つて あるんで すけ ど、 
これち、 地中 を 『掘る』 といろ ァ 
イデアが 当時と して は、 えらく 
斬新 だつ たんです ね。 

そのころ からなん です が、 新 
しい ゲームと いろの は、 『ゲーム 
の 動詞』 の 新し さ、 つまり キャラ 
ク 夕の 動 さ を 新しい 動詞で 示す 
ことじ やない か、 というの が 持 
論な のです ね」 

『クイン ティ』 と 『ジ エリ一 ボー 
ィ』 を 見直して みると、 パネル を 
「めくる」 であり 、スライムが 「の 
びる、 つ ふ' れる」 である。 「撃つ」 
と 力、 「ジャンプ」 すると かで ない 
ちょっと 違った 動詞で くくれて 
しまう。 アクション ゲーム を 作 
りたい けど、 いい アイデアが 思 
いっかない 人に は、 こんな 点 を 



もとにして 考えて みると いい か 
もしれ ない。 

さて、 「めくる」 とか 「ジャンプ」 
すると か は ゲームの コン セプ卜 
の 部分。 これ を 活かす に は、 敵 
キャラ や アイテム などの 魅力の 
ある ものに 必要が ある。 このへ 
んの田 尻 氏 流の 思いつ さ 方 を 聞 
いてみ る ことにした。 
田 尻 r これ は ゲーム ライター を 
やって いる 経験 も あるんで すけ 
ど、 自分の ゲームの 攻略 を 考え 
てみ ると い いんじゃ ないかな。 

おもしろい ゲーム、 たとえば 『'3; 
よふ' よ』 なんか 連鎖 消 しの パター 
ン だけで、 まる 一冊の 攻略 本に 
なる くらいの テクニックが ある。 
逆につ まんない ゲーム は 1 ~2 
つくらい しかない。 ゲーム は、 
いろいろな テクニック を 覚えて 
いく 快感が あるから おちし ろい 
んで、 得る ものが なくなったら、 
その ゲーム は 途端に つまらなく 
な るんで す。 この 敵 キャラ はこ 
う 動く から、 こうして 倒せと か 




(ライムの 攻 
が增 えてい る 

いろんな テクニック を 考える。 
そこから また いろんな アイデア 
が 生まれ ますから j 

じっさい、 企画書 も 攻略 本つ 
ぼくする ことで、 ゲームの コン 



O 同じく 「ジ エリ 一ポ一 ィ n j の 面面。 
ジ 構成 もより 変ィ 匕に とんで いる 

セプ卜 を わかって もらえる とい 

ラ。 アマチュア 時代からの、 遊 

ふ 側の 経験 を 活か している とこ 

ろに 現在の 田 尻 氏、 そして 手が 

けた ゲームた ちが あるの だろ ラ。 



制作 資料 
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左 ページと 同じく、 『ジェリー ボーイ （I )』 の設 
定 資料。 スライムの ジャマ をす る 敵 キャラ は 何 
觀か 出て く るが、 二れ は そのうちの 1 種類、 



空から、、 ィ ガイ ガ" を 落と して スライム をェ 5 鼕す 

る 鳥 型 キャラの である。 キャラクタの 色に 
よる 動きの アルゴリズム oil い、 キャラクタの 
背中 に 乗れ るか どう かの 可否 や 障害物 に 接触 し 
たと き に 向 き を 変え る かど う かまて "0 月 確に 書か 
れ ている。 また、 これに は 鳥 型 キャラの なかで 



も、 スライム を 狙って 別の 敵 キャラ を 落とす タ 
イブの アルゴリズム。 その 敵 キャラ を 落とす と 
きの タイミングが 省かれて いる。 あたりまえの 
ことなの だが、 この 資料に は プログラム を 組む 
ための ,ぶ屡 な lt^^' ひととおり 入って いるので 
ある。 



* ^キヤ ラフ？— "② あ ラス 
® トリ (し"©) 



■ お^〉。 なィ *'5 头本 的 じ 

う wt^.i にられ,. 1 : , givn. 

力 ほ' き!^ さ rat な Si. 

-j ゲ レイヤ- 1* 上 I- t ん 2, 





O 左の 辩 4<n とおり、 トリ は V ガイ 
ガ" を 落として くる 



• ff.t.-'i'C tME^i^T. いさ igURfin へ 

- 疇 *^ か' あ， 7 1ぉ3'： は fV も。 し ほ'、. 

' フ 《 レイヤ- メ-せ中に，，マぃ； 1^せ13.7°レ 

1 "ャ - m " ゆき 拘に 一 sr:'j. 井さん if ^ち s. 




Hi, 



.. ― ― ...... _ —― .... ._. .^ji^^S^pzCf (•'.'• 

二-— 一二：— 』 三：：^^ 

8 ^] ' ヤ 



) トリ c ィ： to-) • 中る やや r お-さ sn"Sra*'i'. .tttiH^J. 

や こ レレ 物に 当 ちミ ヒ^ マ 3. 

- ^ o.siv^ii-. 复下 ベ' ィォ伹'と荡 ヒ 3. 

"ィが ィザ 1*. it fm \ r%% 

' フ レイヤ一 は. ii^gLlit*-^. 

J I i I 



N ©C < ュ 



な a\ ッ プ' \ z r» -, 

■ まち . 7。 レイヤ- 



. ：る' 。つ 



O ト リの 上に 乗った ときの 文 拠も資 
料に は 害き 込まれて いる 



ゾ ^^^b 

マ r°)*^ 




ねつ チ 
。 て 力 

3S 骨 ： 
しの 電 

い 81 車 
で ま に 
すで 菜 
よ 同つ 

。令 S 

な JS 
© < 



いままで ここの コーナーで、 
東京の パ ソケッ 卜の 様子 を レポ 
一 卜した こと はあった。 しかし、 
いったい 地方の パソケ ッ卜は ど 
んな 感じな のだろう。 このべ 一 
ジの 下に ある 予定表の ように、 
全国 規模で、 休 曰 ごとに 開かれ 
るパ ソケッ 卜に、 すべて 行列が 



できる ほどの 人が 集まって いる 
の だろ ラか。 今回 は、 この 地方 
パ ソケッ 卜の 実態に せまる ため、 

2 月 n 日 に 行われた 「 宇都 宮ノ 《ソ 
ケッ卜 13」 に 行って きた 。はたし 
て、 どのような 規模で 行われて 

いるの だろ ラか。 そして、 MS 
X ソフ 卜の サークル は 参加して 



いるだろう か。 

チカ ： ラ〜 ん、 いい 眺め。 たま 
に は、 せちがらい 都会の 喧騒 を 
離れて ふらりと 旅に 出る という 
の もい いです ね、 ドクター。 
ドク 夕 一 • コーポ 一： な あに 三 
流 小説家み たいな こと をい つと 
るの じ や。 しかし、 いいかげん 



電車に 乗つ てるの も 疲れて さた 
ぞ。 早く 着かん かの ラ。 
チカ ： ところで ドクター、 その 
大 さい 箱な 何です か ？> 
コーポ 一 ： もちろん ソフ卜 じ や。 

ヮシの 計算に よると、 548 本 売り 
さばかな いと 2 人 分の 電車賃の 
元が 取れん のじ や。 



地方 パソ ケッ 卜 会場 レポ 一 卜 




上野 駅から、 J R 東北 本線で 
約 2 時間、 東北 新幹線なら 約 1 
時間のと ころに、 栃木県の 宇都 
宮駅は ある。 宇都 宮パソ ケッ卜 
の 会場 は、 この 宇都 宮 駅から 徒 
歩 約 15 分の 距離に ある、 宇都 宮 
産業 展示会 館 だ。 

このよ ラな 即売会に 何度か 行 
つた 経験の ある 人なら わかる と 
思ラ が、 駅から 会場までの 道に 
は、 妙に 大きな 荷物 を かかえた 
「いかにも 即売会に 行 さそ ラな 



人々」 の 列が でさる。 パ ソケッ 卜 
では、 この 行列の ほとんどが 成 
人 男性で 構成され ている の だが、 
今回 は 女性、 それ も 中高生ら し 
い 若い 子た ちが 多かった。 東京 
のパ ソケッ 卜と は 参加者 層が ち 
がラの だろ ラか。 

じつは、 今回の 宇都 宮パ ソケ 
ッ卜 は、 同じ ユウ ユウ 主催の 「コ 
ミック ライブ」 という 同人 誌 即売 
会と、 同時 開催に なって いるの 
だ。 会場で もらった 力 夕 ログの 




イブ の 宇都 宮産親 示 館。 駭 の^! と は 比べ 



これ 力 4 ？ 都宮パ ソケッ ト + コミックう 
物に ならない くらい 大きい 建物 だ 



★ 5 月 8 日 （日） 「富 山パ ソケッ ト 11」— いきいき KAN ホ 一ルノ 「博 多 パン ケッ ト 
リ」— 博 多 スタ- レ-ン ,' r 宮崎パ ソケット 5 」— 宮崎県 gcW* 館 *5 月 U 日 （日） 
「大 阪パ ソケッ ト 30」— 大赚 立体 能 館/ 「 小食 パ ソケッ ト 9 」— 西日本 «#展 
示 場 /r «iffil パ ソケット 20」— 綱 産業 館/ 「高 松パ ソケット 13」 —四国 新聞 ネ ±* 
ホ一ル *5 月 22 日 （日） パ ソケッ ト 2 fflJI|»« 産業 センタ一 *5 月 29 日 
2? (日） 1 " 岐阜 パソ ケッ ト 9 」— 岐阜 商工 会! i^/ r ffl*^' ソケット 16」— 熊 南 会 



表紙に も、 「パ ソケッ 卜」 ではな 
く 「コミック ライブ」 と 書かれて 
いた。 参加者に 女の子が 多い の 
は、 この 同人 誌 目当てと いう わ 
けだ。 

会場 内で は、 コミック ライブ 
への 参加 サークルが 400 余りに 対 
して、 パ ソケッ 卜の サークル は 
たったの 已。 それ も 東京の パソ 
ケッ 卜に も 来る サークルが 宇都 
宮 まで 遠征して 来て いる だけで、 
地元の サークル はなし。 MSX 
の サークルち なし。 予想 以上の 
さびしい 状態だった。 

) 細 川さん の 話で 




場 前から ずら 
はり 女の子が 多 1 



は、 「これで も （パ ソケッ 卜の 参 
加 サークル は) 多い ほうです ね」 
とのこと。 さいきん は、 同人 ソ 
フ卜を 買う 人 も 作る サークル も 
数年 前の ピークの 状態より 減り、 
同人 ソフ卜 全体が 低迷 期に ある 
よう だ。 地方の パソ ケッ卜 は、 
大阪、 名 古屋を 除けば 同人 誌の 
ィ ベン 卜と 一緒に 開催され る こ 
とが 多い。 

とはいえ、 ィ ベン 卜 全体と し 
て は、 人が 多く 集まって、 なか 
なか もりあがつ ている。 パソケ 
ッ 卜に 参加して いた サークルの 
人の 話で は、 「コミック ライブと 
合同 開催 だと、 ィ ベン 卜と して 
は 楽しめる けど、 ソフ卜 は 売れ 
なくなる」 とのこと 。たくさん あ 
る 同人 誌 を 買えば ソフ 卜にまで 
お金が まわらな いという こと も 
あるし、 パソコン ユーザー では 
ない 参加者が 多い からだろう。 
地方 パソ ケッ 卜で は、 参加 サ 一 
クル 1 、 2 サークルで ひっそり 











s 


1 

I 


7 日 



館/ f 仙台パ ソケッ ト 28」— トレンド ホール *6 月 5 日 （日） 「パ ソケット 40」— 東 
京 文:^ 会館 ★ 6 月 12 日 （日） 「お 尺パ ソケッ ト 17」一 石川県 産業 展示 館 ノ' 「佐 
世保パ ソケッ ト 2 j— >« 崎 県 北 会館 z 「長 野パ ソケッ ト 8 」—WA L K はやしべ ホ 
ール /「名 古 屋ノく ソケッ ト 34j~ ^里容 会館 ★ S 月 19 日 （日） 「京 者 ぉ、° ソケッ ト 18」— 
大谷 ホール， r 土浦パ ソケッ ト 2 」 —亀 城 プラザ/ r 栃木 パ ソケッ ト 10」— 栃木 商 
ェ会 M^Nr6 月 2B 日 （日） 「青 綱 パ ソケット 2し— 綱 産業 館 , 「 下関パ ソケッ ト 



,:: め 



. コ| ボ I： 遠くまで 売りに 行く と、 電車 代と 

一 か 宿泊 代が かかって 赤字になる ぞ。 ちょっと ソフ 卜の 値 

一段 をつ りあげる か。 秘密 じ やが な。 



行われる こと も ある そラ だが、 
その 方が ソフ 卜の 売れ行き はい 
いそうだ。 コミック ライブの 方 
は なかなかの 盛況で、 コスプレ 
まで やって いた。 盛り上がって 
いる 同人 誌と、 盛り 下がり 気昧 
の 同人 ソフ 卜。 それが、 宇都 宮 
パ ソケッ 卜の 印象だった。 

地方 パソ ケッ 卜で MSX のソ 
フ 卜 を 手に入れ るの は むずかし 
そう。 しかし、 同人 誌に も 興味 
が あるの なら、 行って 損 はない 



だろ ラ。 すべての パ ソケッ 卜が 
同人 誌の ィ ベン 卜と 合同と いう 
わけで もない ので、 事前に ユウ 
ユウに 問い合わせて みれば 確実 
だ。 「ォレ たち は 〇〇パ ソケッ 卜 
に 出る ぞ. /」 という サークル は、 
八 ガキで 送って ほしい。 





バ ソケットの スペース は、 ちょっと 離れ 
たと ころに ある。 お 客 もばら ばら 



o コスプレ をして いる 人 もた くさん いた。 
これ はセ一 ラ一 ムーン か!？ 



VMAX 画 



サークル 情報 



今回 紹介す る 折; 舄 県の サーク ル 

「V'MAX」 の あ る 柏 崎 市と いう と 二 
ろ は、 日本' 海の 荒波が' キ 丁ち 寄せ、 
す ぐ 近 く に 柏 崎 刈 羽 原子力発^ 
が ある 所で ある。 

それ はさて おき、 ま だ V'M AX は 
できたての サークルで (以前に 別の 
サークル 名で 活動 をして いたそう 
だが)、 今回の ディスク マガジン 
『Pia』 が、 はじめての 作品になる。 
リーダー 兼、 メイン プログラマの 
ぱぷ るん て 君と、 音楽 を 担当して 
いる JACK'N^、 ほか 数名て 構成 
されて いる。 r Piaj の 内容 は、 ほと 



ん どが 文章 と 音楽て 構成 されて い 
て、 なかなか 親切で わかりやすい 
作りて g が 持てる。 

一緒に マニュアルが ついて く る 
の だが、 こちらの ほうが じつは メ 
ィ ン なので は な し 、か と 思える ほ ど 
こった 作り になって いる。 

A 5 サイ ズで 1 6 ページの 本で、 
イラストが 多く 使われて いてな か 
なか にぎやかな 内容。 マン ガ まで 
入って いるの は M ファン « 部に 
送られて く る 同人 誌と して はめず 
らしい。 今後の 活躍が 楽しみな サ 
一 クル だ。 




O r Pia」 の メニュー 剛。 パステルカラー O こちら か' マニュアル。 単なる マ 二 ユア 
て 力、 わい らしい ル ではない 力の 入り よ う だ 



通販 ガイド 



対応 機種： MSX2+ 以降 (一部 は MSX2 にも 対 
応） '内容 ： 2DDX 1 枚 + 同人 誌 通信販売の 方 
法 ： (JD600 円 分の 無記名の 定額 小為替、 ま たは (あ 
3. 5 インチ 2DD の ディスク 5 枚 +90 円 七; 0^ のど ちらかと、 ほしい ソフト 名、 本 
数、 自分 C7M±^、 氏名、 号 を 書いた 手 I 自分 え 氏名 を 害いた 裏 
が シールに なって いる カード （あて 名 カード） を 同封して、 亍 945 新; 局 ^崎 市 
田 塚 1 丁目 5 — 13 久住方 V'MAX「P ほの 客 だ」 係まで。 



TAKERU* 同 人情 報 



前号で^ H 乍がなかった 分、 今回 
の 新 乍 は 大量に ある。 全部 を 紹介 
しきれな く て歹ぁ 念た。 中で も 注目 
すべき ソフ トは、 BLUE EYES の 
AVG r Pf^ifj (上） と、 ノ ベル ゥ ェ 
ァ （ストーリー 鑑賞 ソフト） 『8 贐' 
ミ少〜 メ ジ ユウ サ』。 どち ら も ターボ 
R 専用で、 ディ スク 3 枚と いう 
大作 だ。 この サークルの 作品 
『Dewoman』 のフ ァ ン なら、 ぜひ 買 
うべ し。 

それから、 SYNTAX の ソフト、 
MSX CLUB GHQ の 海外 ソフ ト 
が それぞれ 2t ファンなら みの 



がせない と 二ろ だ。 『夢 プロ RPG 1 
-2- 3 謝恩 版』 は、 200 円と いう 
TAKERU 史上 最低の 価格に 設定 
されて いる。 

そして、 PC — 98 や X68000 では 
すでに 人気の CG 集 『デジタル ァー 
ト コ レ クシ ヨン』 の MSX] 坂が 発売 
になった。 パソコン通信で 公開 さ 
れ ている CG を、 安い 価格で、 通信 
をして いない ユーザー でも 手に入 
れる こ とがで き る。 CG 好きなら 買 
つて 損 はない。 〈わしい 問い 合わ 
せ は、 ブ ラザー 工業 タケル 事務局 
(Q052 - 824— 2493) まで。 




O モダン ホラー AVG^I 录 j(_b)。 ^ 
^^予定の (下) に 続く 



O や り だしたら 止まら な し 、ブラ ッ クジャ 
ッ クゲ一 ム 1 "BJG — Slj 



ソフ卜 名 


サークル 名 


対応 機種 


価格 


ACTION PUZZLE SET 


JIA SOFT 


MSX2 


500 


降魔 録 (上） 


BLUE EYES 


夕ーボ R 


1500 


眼 獣'沙 〜メジ ユウ サ~ 


BLUE EYES 


夕ーボ R 


1300 


ィモ プロ マガジン 1 


ィ モリ プロダクション 


Msxe 


300 


りと るか じの 


M2 クラブ 


MSX2 


500 


已 JG-S1 


KNKKY 


MSX2 


1000 


FIRST 


FIRST 


MSX2 


BOO 


BASIC FILER VER.1.1 


Rocksoft 


MSX2 


500 


PROLOGUE すち やら か 


フリー プ S サンド ッグ 


Msxe 


圆 


夢 プロ RPG 卜 2- 3 謝恩 版 


SYNTAX 


MSX2 




デジタル ァー卜 コレクション 
VOL.K3, 5,7,9 


CONNECT LINE 


Msxe 


120D 


R • SYSTEM 傑作 集 


SYNTAX 


MSX2 


800 


MQONBLASTER 


MSX GLU 已 GHQ 


MSX2 


未定 


D.A.S.S. 


MSX CLUB GHQ 


MSXS 


未定 


EVEN 


フ リーブ S サンド ッグ 


MSX2 


800 


OZ-QUIZ 


QGS 


Msxe 


500 


あやしい 薬 曰 


Y ■ F ソフ卜 


MSXS 


500 


MULTI-PLEX 


未定 


ターボ R 


未定 


NON-NON-NONTA 


K-MMO 


MSX2 


BOO 


八 マラ ジャ NIGHT 


PASTEL HOPE 


MSX2 


800 



10」— シー モール 下 関 /「広 ソケット 22」— 広 島躯民 文化 センター ★ 7 月 3 
日 （日） 「札 ソケット 33」— 札幌 ティ セン ホール /「博 かぐ ノケ ット 28」— 博 多 
スター レーン ★ 7 月 10 日 （日） 1 " 鄉宮パ ソケッ ト 15」— 韩 B 宮産難 示 應 バ大 
阪パソ ケッ ト 31」一 大阪 国際 貿易 センタ一 「盛！^、 ° ソケッ ト 12」— 岩手県 産業 会 

館 サン ビル *7 月 17 日 （日） 「パ ソケッ ト 4i」— m^: 都 文: 会館/ 「清水 パソ 

ケッ ト 2 」 —清水 マリ ン ビル※ 開催 鞭蜀 は どの 錢も 10 ： 00-15 ： 00 で、 8 ： 



00 以前の 来場 は禁 jho 問い合わせ は、 ユウ ユウ 内 パソケ つ 
-1811) まで。 



：■ 事務局 （SE13-5821 



つ 



あなたの 作った 同人 ソフ 卜、 同人 誌 を 募集して います。 ただし、 あなたの オリジナルの 作品で、 公序良俗に 反さない 内容で ある こと、 通信販売 をして いる ことが 条件です。 

、ソフ ./ あて 先 は〒 而 東京都 港 区 新橋 41^17 _ i M MSX . FAN 編集部 「めざせ/ 同人の 星」 係まで。 質問 は 同じ あて 先の 「チカ ちゃんの お答えし ま ショウ」 まで。 サ 

r >% 5* 一 I クル 仲間 募集、 その他 同人に 関係の ある 手紙 はなんでも 「n —ボ— の 秘密の 地下室」 まで。 



☆ 「AV フォーラム」 への 投稿 募集 中./ 応募 要項 は 65 ページ （規定 部門のお a は 次 ぺ-ジ 欄外) 




この頃 塾長 は Z — III( ギター) と、 ボコーダ 
—機能 付きの カシオ 卜一 ンに 凝って いる。 ッ 
ァー 用の 簡易 セッ 卜に する つもりな の だ。 

墊長 ： よつ ちゃん 

I m 



OJl 

付 錄 
ディスク 



1 "スーパ 一付錄 ティ スクの g い あ m 




mmmm 




プログラミング 

■ 兵庫県 • Come on 太郎 （18 歲） 

規定 部門 は 1 作品の み。 新人、 Come 
on 太郎 クン （M) の プログラム は、 まさに 
M ファンに ゲームな ど を 投稿す る 諸君の、 
日常 風景 を あらわした ス卜ー リー ものの 作 


品。 1 效^ まし いのは、 作者と 弟との ふだん | 【― 
の 暮らしぶ りが 作品に 反映して いると ころ も 《 、 
で、 やさしい お兄ちゃん ぶりが よく 出て い う 。す' I 
る。 その お兄ちゃんから、 「弟た ちとの 会話 き 拿 ' 
が とぎれる ので、 下ネ夕 はやめて」 という 意 ，き 
見ち あった。 き t 






音が いいね、 チープで いいね ] 



木魚 

—國 山梨県' 菩薩 弟子 ■ 今 井 (巴 歳） 

作者の 弟子 • 今 井 クン はこれ で 5 段階 達 
成。 菩薩の 称号 を 与えます。 

彼の 本命の 作品 は 別に あつたの だが、 お 
まけに 入って いた、 この 音 だけの 作品の ほ 
う を 気に入って しまったの だ。 音が 似て い 
るし、 デ一 夕 を 自分で 作って いるの が えら 
い。 中低 音が ふくらんで いるの も 音質 的に 
5 れ しいと ころ だ。 長閑な 春の 休 曰、 近所 
の 寺から 響いて くる 木魚 
の 音、 とい ラ 環境 プ ログ 
ラム （7) は スペース キー 
で 終わります。 チ ーン。 




參 月の 1 本 



逆立ち MSX 

—謹 愛知県 'ピリー' シーン （17 歳） | 

ピリ—. シーン くんの 今回の e 作 目。 ち 
なみに、 前回 この 筆名の 由来す ると ころの. 
偉大な ベー シス 卜で ある ビリー • シーンの 
名前 を ピリー • シーンと 誤植して ごめんな 
さい。 思えば ヴ アン 'ヘイ レンから 独立し 



た 直後の デヴィ ッド • リー • ロス. バンド 

はす ごい メンバ一 だった な あ。 

味わい 深い この 作品 は、 画面が 逆さまに 
なるとい ラ もの。 これで 文字 を 表示 させて 
いると、 だんだん 慣れて きて おもしろい。 
むかし 塾長 は、 逆さまに 文字 を 書く のが 得 
意で、 友達と 向かい合った まま、 相手の ほ 
うから 読める ように 文章 を 書いたり してた 
の を 思い出しました。 そういえば、 レオ ナ 
ルド • ダ • ビンチ は 左右 を 反転 させて 日記 
を 書いて たし、 反転の 世界 も 奥が 深そラ だ, 




O これは^の 上下 を Mil えた わけ じゃあな くて、 二う いう 
作品な ので ある。 fm*ttwtl^ が 感じられる 



斬 糸 ギター 

國 愛知県 • ピリー • シーン （17 歳) 



前回 初 登場の ピリー' シーン くん （MSX 
t) は、 今回 2 作品 採用で 絶好 調。 作品 は、 
ギター を 弾いて いると ァ クシ デン 卜が 起こ 
ると いう もの。 ギターの デザイン がよくで 
きている のが うれしい。 レス . ポールの ゴ 
一 ルド • 卜 ップっ て やつです ね (ギターのへ 
ッドに ひらがなで 「レス ポール」 と あるの が 
おかしい)。 ちなみに レス' ポール はァ メリ 
力の 発明家 ギ タリス 卜で、 ギターの デザィ 
ン はもち ろん、 エフェクター や ミキサー、 
レコーダー など いろいろ 開発し、 ビッグ. 
ヒッ 卜 を 飛ばした 変わった 人 だ。 




OQW のバ ックに レス ポ— ル 

ゴ— ルド - トップが 映えるな 
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AV フォーラム 事務局 



この^ f 高 を 害いて いる 糊 は、 賴、 入学と いう シーズン。 長く 鐵 をして いる AV フォ一 ラムに も、 数多くの 胜カ^ まれ、 育ち、 そして 自 し 

ていった （なかにはす sm? 巨 否 をして いる g もい る）。 いったい 今 は どれく らいの 塾生が いるの だろう。 また、 そのな かの 何人が 5 段 号 を • 

させて いるの だろう。 そんな 二と を 考えて いたら、 今までの 集計 をした くな つてき た。 AV フォーラム ギネスみ たいな もの を 作って みる 力、。 （ちえ 熱） 




1 ます rFA 山 NG J は MSX2VRAMI28Kt;Lt 、 r おたま」、 「走る 子犬」 は MSX2+ty» の 観で 動きます。 それ ^作品 は MSX2 VRAM64K«_h の擻 重で 動きます 



ふみ さり 

隱 大阪府 • 鈴 木静夫 (19 歲) 



ひさびさに キーボードの LED (ランプ） 
を 使った 作品 を 採用した。 これ は 音が 鳴り、 
CAPS キーと かな キーの ランプが 踏み切 
りの ょラに 点滅す る 作品。 鈴 木 クン （MS), 
むかし CAPS ランプの 点滅に 合わせて ス 
ペース キー を 押す とい ラ、 すごく かんたん 
なモ クラた たさ 的 ゲームが あつたの を 思い 
出しました。 



DI つ 



OFS — AIGT で 1 " ふみき リ j を 3© 亍 してい: 
に 踏み切りの 音力， り 響く 



き 部内 



宇宙旅行 

國 愛知県 ■ 村 上 穂 高 (20 歳） 



宇宙旅行の いろいろな 場面 を、 COLO 
R 文の 切 り 換えで 表現 しょ ラ という 作品。 
いん 石 や 流星な ど、 6 つの 場面から 選択が 
でさます。 画面に カラフルな 表示が 増えて 
いくので、 適当な ところで スペース キ一 を 
押す と 旅行が スター 卜。 そこで スペース キ 
一 を 押す と 動きが 反転す る。 村 上 クン は 今 
回 2 作品 採用で 称号 も MSXt に グレード 
アップ だ。 




OOJ^AM 乍 画 中の i 

それ を 実行した のが 右 
の麵 た； ああ- 
い だな あ 



おたま 

画 兵庫県 ■ カモ メールお たつく す 柴田祐 介 (16 歳） 



これ は、 おたまじゃくしが 画面の なか を 
泳いで 行く 作品。 あいかわらず 仕上がりが 

M 雅、 さすが は柴田 クン。 カモ メールに お 
たつく すの 称号 を 加えましょう。 こうして 
作品で 見る とかわい らしい が、 小学生のと 
きに クラスで 力 エルの 卵 を 取って さて 水 そ 
ラ で 育て たの はけつ こラ いや だつ たな あ。 
中学生の とき は 解剖 もした。 まあ、 今 も 魚 
や 鳥 を 料理して いるから いっしょ だけど。 




£M* としつ ぼ をく ねらせて 泳いで いくおた まじ やく し。 う 
—に、 まだ 手 も 足 も 出ない つて 感じ （まん まやない の/) 



FALLING 

國 愛知県 • 南予の ヒョコ （18 歳) 



南予の ヒョコ くん （MS)、 ひさびさの 採 
用 作品 は、 ある 種の 環境 プログラム といい 
ましよ ろか、 いくつかの 大きさの 羽根が 回 
転して 落下して いくよ ラに 見える もの。 色 
が 途中で 変化したり もす るし、 全体に 動ぎ 
とか デザインが 大人っぽく ていいな。 チェ 
コの 作家、 カレル • チャペックの 1 "クラ カチ 
ッ卜』 という 小説 を 思わせる。 




O 色の 変わる 瞬間、 S3! が 反転して いく よ う で 美しい 



皿 愛知県 • 村 上 穂 高 (20 歲） 



人間の 視覚 は 比較の 上に 成り立つ ている 
のであって、 絶対的な 基準と はならない こ 
とも ある、 という ことが よく わかる 錯覚の 
実例 2 つ を パソコン 上に 表示す る 作品。 ミ 
ユラ 一 • リー エルの 錯覚 は 有名な ちので、 
おなじ 長さの 線分の 端に 矢印 を 外向き と 内 
向 さに 書く と、 長さが 違って 見える。 ヘリ 
ングの 錯覚 は、 放射線に よって 直線が ふく 
らんで 見える とい ラ ものです な。 













^ < > 



OO スペース 4 

線 や 矢印が 消え、 おなじ 長さ 
線 だと 確かめられる 



さんぎよ のく ち 

國 神奈川県 • 友浩 だす (IB 歳) 



これ は 作者の 友浩 クン （M) に 「いいんで 
すか 7 こんなの 採用し ちゃって」 とコメ 
ン 卜された く らい シンプルな 作品なん だけ 
ど、 なんとち 味わい 深いので す。 演算 記号 
の 「一」、 アルファべ ッ卜 小文字の 「0」、 大 

文字の 「□」 を 順番に 表示す る だけで、 ほら、 
金魚の 口 そのもの だ。 パク パクして いる 姿 
が 目に 見える よう （見えて るけ ど)。 単純で 
もい いでし よ 7 という わけで ゾプ ログ ラ 
厶を 組む の は むずかしそう」 なんて 思わず 
に 多くの 諸君の 投稿 をお 待ちして います。 




まさに タイ トル どおりの 作! Sfc 



'、な あ 



F 丄 S の 部屋 
走る 子犬 



実行して から 3 分ぐ らい 待つ 
て スペース キー を 押す と、 子犬 
が 遠くから こちらに 走って くる。 
そのぬ いぐる みのよ ラな 姿が た 
まらん。 え 一、 友人が シベリア 
ン八 スキー だの ポメラニアン だ 



の を 飼って いて、 犬の 愛好家 同 
士で 交わされる 血筋の や りと り 
がす ごい。 それに 新聞 を にぎわ 
せた 事件 もあって、 愛犬家の 世 
界 つてなん かす ごい。 マニアの 
世界に も いろいろ あるけ ど、 人 
と 犬の 基本 関係が ずれち やつ て 
る。 詳しく は ジャック • ロンド 
ンの 『野性の 呼び声』 を 参照され 
たし。 いいつ スょ。 




この 丸つ ちい 小さな 
ものが テ ケテケ 
走って くる。 ノ、— 一-チ 
ャル • ドッグ はスぺ 
_ス • キーで リプレ 
ィ だす 



特 典 



【基本 特典】 採用 者 全員に 掲 IE きを 発売日 前後に 送ります。 【称号】 I 回 採用され ると 「M 」 の 称号 を 授与。 その後、 採用され るた びに、 MS, MSX, MSXt MSXtR と 鄉 皆 nc 
で 昇 ito 「MSX」M 者に は 図 ##500 円 ぶん、 「MSXtR」it^ 者に は 希望の 商品 (ただし 定価 I 万円 以内） を 授与。 【その後】 あと は觀の 思いの ま ま。 高し、 称号 を 持つ 胜 tJ 
ほど、 どんな ことになる 力、、 予測 もつ きません。 



隔月刊の 仕 と、 季節の 動きが すごく 速く 感じられる。 次 は 8l9Halr で、 店頭に 並ぶ の は 夏 じ やない か。 その ls®s はもう 4 回目く らいの 夏の ョ ー 口 ツバの ライブ- ッァ I も 終え、 サッカ ー のヮ， I ルド カップ も アメリカで 熱く 燃え 

つきて いるに 違いない。 う ー ん、 なんて 先の ことなん だろう。 よし、 お馴染みの B? として i に 寄す」 を mlunair テ I マに しよう。 SH 諸君の この 夏に かける 思い、 夏の 思い出 を 作品 化して 送って くれた ま-^ は 「川の 底から なが 

めた 青空」 なんての を 思いついた。 さて、 期 短す ぎる と 亜0 評 ふんぷん のしめ 切り、 この 際ドド ー ンと 伸ばして 7 月— 日 にしち やい ましょう。 - 】れ で じっくり 作品 を 考える 余裕 もで きる という もの。 じ や、 よろしくね。 



第 1 回 ファン ダム • ォブ • ザ， ィ ヤー 結果 発表 





作 。。 は 




投票数 は 全部で 121 通。 第 1 、 第 2、 
第 3 推薦 作品 を 選んでも らい、 それ ぞ 
れの 作品に 3 点、 2 点、 1 点の 評価 点 
が 与えられる。 

Ore が 作って くれた 集計 プロ グラ 
ムに、 すべての デ 一夕 を 入力した 結果、 
ファン ダム • ォプ ■ ザ • ィ ヤー は 1 "CO 
MPANYj に 決定した。 

「やはり、 これし かないでしょう。 な 
にしろ 感動の あまり、 MSX2 版 を 作 
つてし まった ぐらいで すから。 この 手 
の ゲーム は バランスが 命。 少ない パラ 
メ 一夕で 見事に 会社 経営 をシ ミュレ 一 
卜して います。 BGM も 思考の 妨げに 
ならず、 雰囲気 を 盛り上げて くれ まし 
た」 （和歌 山 'アミノ酸) 



とにかく 熱中した、 何度も プレイし 
たと 約 3 割の 投票 八 ガキに 「COMP 
AN 丫』 の 名前が 書いて あり、 頭 ひとつ 
ほかの 作品から 抜き出て いた。 第 1 回 
春 夏 優秀 賞に も 選ばれて いる 5 " COM 
PANIYj の 作者 FR I EVE に 資金 
20 万円 を 贈ります。 

2 位から 7 位に かけて ランキング さ 
れた 作品 は 下の 表のと おり。 2 位 以下 
の 上位 作品に 差 は ほとんどなかった。 
そのな かに FR I EVE の 『FR I E 
Lj が 3 位に 選ばれて いて、 彼の ヒッ卜 
メ一 力一 ふ' りが 伺える。 『Exa=va 卜 
leyj (新田 治郎 作） に は、 次の ファン ダ 
ム 'ォブ • ザ • ィ ヤー' 95 を 目指して が 
んぱ つて ほしい。 これから もぎれ いな 



by FRIEVE 

三重 • 16 歳 




： 0封±^ 中 冑カ號 出した;^ S L G。 業 CO^tg になれ たかな 

グラフィックで ノリの いい BGM が 付 



いた 商業 的な 作品より、 アイデア を 重 
視 した 独創的な 作品 を 待って います。 
死ぬ ほど 困りながら、 85 作品の なか 
から; 3 作品 を 選んで 投票して きて くれ 
た 読者に 感謝。 来年 も 投票して ほしい 
が、 今度 は 投票され る 側に 立って みて 
はどうだろう。 賞金 20 万円と ファン ダ 
ム • ォブ • ザ • ィ ヤーの 栄冠 を 手に す 
る 戦い はすで に 始まって いる。 （ち） 



I 上位 作品に 贈る 「わたしが この 作品 を 推す 理由」 （ おら 2 〜 7 位に なって います 〉 



受賞者から メッセージ 

秦 いや一、 束るべき とき 力 < 来ました 力、。 僕 
が MSX を 最初に 買った とき は r ドラ クェ IHj 
が はやって いて、 最初に 作ろうと したの は 

f ドラ クェ m』 を 超える rpg です。 もちろん、 
タイ トル を 作った 時点で あきらめ てし 
まいました けど。 そうして、 つねに プロの 
ゲ一 厶ム xh を目ネ 旨し、 プロに ライハ' ル^ m 
を 持つ こ と が、 最終的な 成:^, 結びつ く の 
だと 思います。 最後に、 ゲーム は アイデア 
形だろう と テクニック 形だろう と、 おもし 

ろ ければ それでい いのて す。 （FRIEVE) 

■ASTRO FOX 



Exa=valley 



by 新田 治郎 香 川 *24 歳 



• 市販 ゲームで は 味わえない おもしろさ 熊 や 鹿 を 倒す と 出て く る、 でっかい 肉が おいし 
そう 【富 山' 国 沢晃】 ノ * 生き抜く "とし、 う 感じ を えたので 【棘' 渋^ 1 弘】 /食 手 
を メインと し、 骨 やからの ビン 力 1 f 吏えるな ど 目の つけどころが いい 【赠 川 -概 袖 佳】 



FRE し 



by FRIEVE 三重 '16 歳 



• ハマら すに いられない、 やめられない 並べて 消す、 つなげて 消す 等の 落ち もの ハズル 

の 固定 11 念 を 打ち破り、 摄输 勺に 素 晴ら しい ゲーム 【神奈 川 • RAT0C レブ 口 ックが 消える と 
きの 「シュ 才ォ才 j つてい う 音が、 耳に 焼きつ いている 【滋賀 '佐々; KJi】' 



KUSOGE-QUEST 



by TPM. CO SOFT WORKS 東京 や 6 歲 



参 これ ぞ ファン タ Z_i フレイヤーの 意表 をつ く、 ファン ダム 作品の ネ幡が ここに あると 思う 
【淋 '小川 智也】 醉に 歩き まわって、 好きな ことができて おもしろい 【境 玉 木"^】 

自由度が 高い。 ほかの ゲームで はでき ない r 王様 を 裏切る こと 」 がで きる 【新 舄- 坂^ m^】 



双 王 



by あまのじゃく 千 葉 '18 歳 



き グラフィックの 
メ るよう て' 楽し 力、 つ たてす 【徳島 • 車 mis 
体力 温存、 先 ^§ げきり などの • を必 



o 拡大、 縮小、 回転しながら 動き まわる 敵キ 
ャラ など、 完成 度の 高い 3 D シュー ティング 

■The かくとう 4 



The カズと ラ 4 



by 上ち やんだ よ 大阪リ 7 歳 




ASTRO FOX 



by Mania'C 広 島 'ぼ歲 



鲁 気分 はすつ かり スターウォーズ フレイし 
感じて しまう。 まさに ゲームと^ 化して のめり込 
つて 攻撃す るス リルと ス ビー ドと爽 快感が たまらな く よし 









■ 化 ず 





O 豊富な 技 や、 キー入力の よさな ど 細 

かいと ころに まて 気 を 配って いる 格 n ゲーム 



■ Exa^^alley 



■FRIE し 



匿 KUSOGE-QUEST 



漏 双 王 




o 他に 類 をみ なし 
サバイバル ゲーム。 なせ' 力 



o 消し 方の アイ テア 力^; る 落ち もの パズル c 

BGM とク' ラ フィックと ゲームの 調和が 見事 



O 二の 作品て ま 斤し し、 試み を 見せて く れ た^^。 
短い プロ グラム てま々 と 上位に ラン クイ ン 



O すごろくに R P G や アクション シーン を 採 
リ 入れた、 エンターテインメント 的な 作品 



【読 凝鎮 集計 結^ スト 10】 く 作 ① 第 1キ醺 数 f 第 2 キ罈 ^1 第お 韉数 I 総計 = I 位 fCOMPANYj (E84(Dl2(Dl4®l40 ノ 2 位 rExa=valleyj ① 8 4 dJ76/ 3 位 fFRIELj ① 14 

② I0(D8®7。Z4 位 fKUSOGE-QUES 丁』 ① 8 ② 16 ③ 10^6/5 位 ®I4(D6 ③ 1 1(2^5/6 位 『丁 he 力、 くとう 幻 ©14(|)6@10(1^4/7位 『ASTR0 FOXj ©10(1)101)2(562ズ8位 『丁 
OMCAMPj ① 8CD4 ③ 6®38/9 位 『世 ま珠 FLY BATTLER 弥七』 0)4 ② 8 ③ l2(3>IOZlOf 立 『NATURE』 ① 6(1)4 ③ 8®34 




今回の ファン ダムで は、 
花札 や 対戦 ゲーム ゃゴ 
ルフで プレイす る こと 
を、" こい こい ライ ライ 
けろ けろ" と 呼んで いま 
す。 わからない 人 はは 
やく 遊び ましよ ラ。 



付 録 

ディ - 



スク 



の 

r ス-パ -做 ティ スクの 吸、ぁ 健 



ファン ダム 目次 
HOW TO PLAY 



収録 ゲームの 遊び 方 I 

28 

30 

32 

33 

34 

35 

35 

36 

36 

37 

39 

40 

4E 

43 

44 



悲しき 運命 ■■ '一… 

花札 こい こい 

RAI RAI 

けろ けろ GOLF 

W/E しし EN 

已 OX BOXING 

PUYO HOYO 

CHECK-IT 

MARBLE CHOCO LET 

青春の 卓球 部 

P し ANE 丁 ATTACK 

アナログへ ビ 

キヨ ンシ 一J 

1 スクリーン フ アイ 卜 2 





L E 




E 


プログラムに 強くなる 講座 



おもちゃの マシン 語 50 

メイ キング • ォプ • マシン 語 ゲーム 

スーパー ビギナー ズ 講座 54 

ページの 切り換え 

世界で いちばん わかりやすい C 雪 語 体験 講座 
C【si:】 56 
関数の 作り方、 変数の 作り方 



A N A L Y S I S 



収録 プログラムの 研究 



1 画面 タイプ 徹底 解剖/ 37 

(青春の 卓球 部/ PLANET ATTACK 
•/ アナログへ ビ ,-' キヨ ンシ 一 J, 1 ス クリ一 
ンフ アイ 卜 2ノ' 採点） 

『CHECK— I 丁』 の アルゴリズム 46 

『花札 こい こい』 に 見る 八一 ドス クロールの 仕組み 4B 

r けろ けろ GOLF』 の オリジナル コース を 作る 一49 



COMMUN I CAT I ON 



八一 卜 ウォーミングな 触れ あい ページ 



ファン ダム スクラム 58 

(選考 会 BEST5 プログラマから ひとこと） 




CHECK-IT 



PUYO HOYO 



WELLEN 




隱 |，H 



s 




1 スクリーン フ アイ 卜 2 採点 



花札 こい こい 
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数々 の 卜 ラップ を 乗り越え ていけ 

悲しき 運命 



1 ろ わ、、 - ^さ—'、 TT ころけ "キ ' 

7"5i7) さゅラ しよ あ つら ゝ す: 1 

や S ねす" ■•- みに もの ^ -l' --s あたえた 




I 直接 攻擊 コマンド 



. 9hfr ^V<k mmm^ 

画 戦闘 モードの コマンド 



、J 



■ 魔法 攻撃 コマンド 




みぎて 


右手に 持つ 武器で 攻擊 


ひだりて 


左手に 持つ 武器で 攻擊 


りよ ラて 


両手の 攻擊カ をた して 攻撃。 ただ 

し 魔法 以外の 攻撃に 対して 2 . 5 倍の 
ダメージ を 受ける 


おさえぎ み 


右手の 20 パー セン 卜の 攻撃力で 攻 
擊。 敵から 受ける ダメージが 40 パ 
一 セン 卜 減少す る 


やめる 


前の コマンド 入力に もどる 



たたか ラ 


直接 攻撃 コマンド 入力へ 


まちる 


敵から 受ける ダメージ を 1 Z4 に 
する。 魔法 は 別 


どラぐ 


薬草な どの アイテム を使ラ 


まほ ラ 


魔法 攻撃 コマンド 入力へ 


にげる 


どんな 敵からで も 逃げる ことが 可 
能 



ヒール 


体力 を 回復させる。 ヒールの レべ 

ル数 x】0 の H. P が 回復す る 


フ アイ ヤー 


敵 を 灼熱の 炎が おそ ラ攻擊 魔法 


アイス 


敵 を 凍らせる 攻擊 魔法 


サンダー 


雷に よる 攻撃 魔法 


やめる 


前の コマンド 入力に もどる 


※各：^ 法 は その 魔法の レベル 数 X 10(7) ダメージ を 与える。 

また、 このほかに、 ±A 公 力^えない 魔法と して、 「職」 と 
「メテオ」 が ゲームに 登場 します 
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CS32/2+ VRAM1EBK 
by 沢 田 広 正 

この 長編 RPG の 舞台と なる 
の は ファンタジーな 世界。 スラ 
ィ 厶 族が 町 や 村 を 作 り 生活して 
いる。 そこに、 アレスと ぃラ名 
の 兄 を 持つ スライム がいた。 ァ 
レス は 戦乱の 世界 を 救 5 ため 旅 
に 出た が、 行方不明 となって し 
まう。 いつまでも 帰らぬ 兄 を 探 
しに、 キ 5 が 名付けた 弟の スラ 
ィムが 旅立つ。 
國 最初に 

キミ は 主人公の スライム とな 
つて ゲーム を プレイす る。 この 
「悲 しさ 運命』 を 起動させる と、 
まず、 「NEW 0八1\/1巳」か「[_ 
□ AD GAME」 の 選択 を 行 
う。 初めて プレイす る 人 は 「NE 
W GAMEj 、まえの つづぎ か 
ら プレイす る 人 は 「LOAD 
GAME」 を 選択す る。 初めて プ 
レイす る 人 は 主人公の 名前と、 
セーブす る ファイル を あら かじ 
め 設定して から ゲーム スター 卜。 
また、 つづきから プレイす る 人 
は ロードす る ファイル を 選んで 
ゲーム スター 卜する。 
固 戦闘 モード 

主人公 は ライ 卜の 村から 出発。 





O 移動 B®。 綠の スライムが ±A 公。 ここ は ±A 公の 4« 
村。 今から 出発す ると ころ だ。 各 バラ メ一タ の 内容 は 体力 （H. P), 
魔法 力 （M. P)、 右手、 左^ Olj ^力 （R. STR、 L. STR)、 防 
御 力 （ D £ X )' 先嫩擊 の 判定 ( S P E E D ) 、右手、 左手に 持つ 
アイテム 名 （R I G LEF) など 



モンスターとの SiM シーン。 I 塊した とき、 魔法 を 使った とさ 
ちょっとした ビジュアル 力 <R 示される 



村 を 出て 外 を 歩き まわる と、 モ 
ン スターに 遭遇し、 戦闘 モード 
に 入る。 戦闘 コマンドが 表示 さ 
れ、 主人公 は 手に している 武器 
や 魔法、 アイテム を 使って 戦ラ。 

戦闘 コマンドで 「たたかう」 を 
選 ふ' と 打撃 系の 攻撃 を 行ラ。 右 
手、 左手、 両手、 おさえぎ みの 
4 つの 攻撃 方法が ある。 「まほ 
ラ」 を 選 ふ' と、 雷で 相手 を 攻撃す 
る サンダー など、 3 種類の 攻撃 
魔法 や 体力 を 回復させる 魔法が 
(吏え る。 火 や 氷 を 弱点に 持つ 敵 
に は、 それに 応じた 魔法で 攻撃 
してやる と 効果が ある ぞ。 



ころして、 戦いに 勝つ と 経験 
値 やお 金が 手に入る。 

この 戦闘 モードな どで 見られ 
る コマンド 入力の システムが、 
変わって いて 便利 だ。 5 つの 項 
目に キーが 対応して いるので、 
選択 ミスが なくなる だろう。 
画 強く、 バランス よく 

戦いに 勝った ときの 経験 値 は、 
その 戦いで 使用した 攻撃の パラ 



メータに 影響 を 与える。 右手 を 
使って 戦えば、 右手の 攻撃力 を 

あらわす 「R. STR」 に、 サン 
ター を 使ったなら 「サンダー」 や 
「M. P」 の パラメ 一夕の 経験 値 
が 増え、 ある 程度 経験 値が 増え 
ると レベルアップ する。 各 パラ 
メータに レベルが ついてい るの 
で、 戦い 方 を 考え、 バランスよ 
く レベル を 上げて いこう。 





o 「レべ ル をみ る」 を 

選び、 各 バラ メ— タ 

のレぺ ルを 表示 させ 



え 




mm 



HOW TO PLAY 



ラだ、 といって いたな あ。 
肇 アイテム 一覧 



武器 や アイテム を、 使った 
装備したり、 捨てたり する 



名前 


値段 


効 果 


薬草 


15 


体力 を 全快させる 


戻り 石 


10 


最後に 泊まった 宿屋に 瞬間 移 
動す る 


お 酒 


500 


魔法 力 を 全快させる 


炎の 素 


30D 


フ アイ ヤーで 攻擊 する 


氷の かけら 


300 


アイスで 攻撃す る 


天の 怒り 


300 


サンダーで 攻撃す る 


土の 怒り 


300 


地震で 攻撃す る 


天の かけら 


300 


メテオで 攻撃す る 


不思議な 箱 


】50 


何が 入って いるか わからない 
カラの 場合 も ある 




o ャ ドール を 1SJ し 水 グ 
は 赤い 玉 を 持って 二し 



3： 












X 


"- 




Is! 







O アイ ルの 8] "から 西へ 西へ 

移動。 海に かかる 橋 を渡ミ 





Q 西の 洞 く つの 入口の 前に 

到瑭 





jg! 國 j; 


？ 二 

at 



O アイ ルの 町で 家の なかの ス ライムと 会 雷 舌す る ±A 公。 
示される 会話の 重要な 部分が、 力 ラ フルで わか リ やす！ ■ 

國 西の 洞窟へ 

数々 の 仲間から 声援 を 受け、 
ライ 卜の 村から 出発した 主人公 
は、 アイ ルの 町に 向か ラ。 

町 や 村に は 宿屋 や 武器 屋がぁ 
るので、 そこで 体力 を 回復した 
り、 アイテム や 武器 を買ラ こと 
がで きる。 また、 ゲームに 関係 
する 重要な 情報な どをこの 町 や 
村に いる スライムから 聞く こと 



表 




O 洞 く つのな かで ダゴ 
戦う。 おつ、 SS そうだ 

I レベル を 知り、 成長 を 知る 






；同 O 水 に 通じていた 撟は O 西の 洞く つから、 アイ ル O んっ？ なんだ 二れ は。 
壞れ たま まだ の 町に もどる ±A 公 触っても； 1 at* みたいだ 







ちょっと だけ 
モンスター 図鑑 



ゲームに は、 細かい 設定が' つい 

た 3 0^W_h のモ ンスタ 一が 登 
場す る。 敵に 有効な 魔法 を 使え 
ば、 2 倍の ダメージ を 与える ぞ。 




o 洞く つのな か を 進んで い 

く と、 下に 行く 階段が 



も 大事 だ。 

アイ ルの 町で 主人公 はいろ い 
ろな 情報 を 入手で きる。 どうや 
ら 南に は 水の 都と いうの が ある 
らしい。 しかし、 そこに 行く た 
めの 橋が 壊されて 行けない ょラ 

だ。 そ 5 いえば 青い スライムが 
東の 洞窟から 水の 都に 行ける よ 



ンと 

移動 画面で スペース キー を 押 
すと、 コマンドが 表示され る。 
そこでの コマンド は、 
レベル をみ る ： 各 パラメータの 
レベル、 現在の 経験 値、 次に レ 
ベル アップす る 経験 値な どが 表 
示される 

どうぐ ： 武器 屋で 買ったり した 
D、 




O 右に 向かって 進む と、 出 
口に 誰か 立って いる 

まほう ： M. P が 5 

以上 あれば ヒールの 
魔法 を使ラ ことが で 

ひ、 H. P 力、 全 k す o ポス キャラ タイプの ャ ドールと 
る。 ただし、 ここで ffi んで おいた サンダーで 攻) Si。 
いくら ヒール を 使おうと 経験 値 
は 入らない 

きろく ： ディスクに 今の データ 
を セーブす る。 その データの 続 
ぎ を プレイ するとき、 スター 卜 
地点 は 最後に 泊まった 宿屋 か、 




ディスク アクセス したと 
ころから となる 
やめる ： 移動 画面に 戻る 
画 仲間 を 得る 

強敵 ャ ドール を 倒し、 水の 都 
に 着いた 主人公。 そこで、 仲間 
が 増えた。 ちょっとた よりない 
仲間が 加わって、 兄 を 探す 冒険 
は まだまだ 続く。 

(ち） 



- -ゃニ と お' - :【 た I ■iiuf- -- も .± 

亡れ から. こ 二ろ つ'' "よい せんしと 





嘟に 到着した ±A 公 は、 スライム:^ 長老に 会う つ 長老 
'といい、 ガ イラと コ一 ランと いう 仲間 を 与えて くれた 



O この" (乍 品に は、 さ ま ざま な 仕掛けが 用意 さ 
れ ている。 二れ は どんな ィ士 掛け かな 



S 寸る モンス 夕- 

び ない。 剣で 勝 <u 



わない が、 鎏 

力が 高い。 アイスが S だ 



o 強力 is^ で して/ 

る。 アイスが $ 



初の 頃に 出会う 強鄉 

体力 はない が^ K.R が 高 ：- 
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【補足】 ゲームで は 札の 名前 を、 「薄」 を 「坊主 (ぼうず）」、 「柳」 を 彌」 と 表示して あります。 また、 M 部から MSX2 対応 1 ^ 札 二い 二い」 を愤录 ディスクに iRIi してあります。 それに ついては 94 

30 ぺ一 ジをニ 蟹 ください。 



一発 逆転 猪 鹿 蝶/ 

花札 こい こい 



ゆ A ス g -り、 



by KIM 



※ター ポ闩は 標準 モードで 
'解説 は 48 ページ 



I MPn 

5&ィス チイ'"' 

おべ *t 




2 

sfe^z ム fciiKsTi ほ' 
■wMmms ノレ'' 



コンピュータと 対戦す る 「こ 

いこし、」 の MS X 版 だ。 花札 遊び 
の 醍醐 昧を 味わえる ぞ。 
■「 こい こい j と は 7 

まず、 花札と は、 日本に 古く 
から ある ゲーム 用の カードで あ 
る。 地域に よって ルールに 多少 
ちがいが あると 思う が、 ここで 
は 作者の 手紙に ある ルール を 説 
明して いく。 

花札 は、 12 種類の 札 4 枚ず つ 
で 構成され ている。 それぞれに、 
20 点、 10 点、 5 点、 1 点の 点数 
がつ けられて いる。 

こい こい は、 ふたりで 遊ぶ ゲ 
ー厶 である。 まず、 自分の 手札 
として 8 枚、 相手の 手札と して 
8 枚、 場 札と して 8 枚 を 配り、 
残り は 山 札と する。 



自分の 番 になったら、 手札と 
場 札 を 見て、 同じ 種類の 札 どう 
しが あったら、 手札から その 札 
を 出す ことによって、 2 枚の 札 
を 自分の 取り札と する ことが で 
さる。 合ラ 札がない 場合 は、 手 
札の 中から 1 枚 を 場 札と して 出 
す。 手札 を 出した あと、 山 札 を 
1 枚め くり、 場 札に それと 合ラ 
札が あれば、 それら も 自分の 取 
り 札に する ことができる。 

これ を 交互に くり 返し、 取り 
札の 中で 役 (右 ページの 一覧表 
参照) がで きたら、 そ こ で ゲーム 
を 終了す るか、 さらに 高い 役 を 
ねらって ゲーム をつ づける （こ 
れを 「こい こしんと 呼 ふ') か を 選 
択 する。 1 ゲーム を 終了した 時 
点で 得点 を 清算し、 どちら かの 



点が なくなる まで、 このよ ラに 
して ゲーム をく り 返して いさ、 
勝敗 を 決める。 



國 この ゲーム 特有の ルール 

• ゲーム スター 卜 時の 持ち 金 は、 
自分が 5 文、 相手が 30 文に 設定 




oaar の 番号の ふって あるの し as 上の は 場 札 i 



特 札の 効果 一覧 


山 透視 


自分が 次に めくる 山 札 を 見る ことが でさる 


敵 透視 


敵の 持ち 札 を 見る ことが でさる 


札 爆破 


場 札の 1 枚 を 爆破す る。 また、 爆破の ショ 
ックで 相手 は 1 回 休みになる 


札 交換 


手札の 中の 不要な 札 を 交換す る 


地雷 札 


場 札の〗 枚に 地雷 をし かける。 その 札 は、 
自分 はふつ うに 取れる が、 敵が 取ろうと す 
ると 爆発し、 敵 は 1 回 休みになる 


山 崩し 


山 札 を 2 枚 連続で' めくれる ようになる 


時 逆流 


使ラ と、 その ゲーム を 流す ことができる。 
使わないで いると、 相手が 勝った ときに 流 
す 


稲妻 札 


山 札 をめ くると きに、 優先的に 20 点 札 をめ 
くれる ようになる。 20 点 札が なくなった 時 
点で 効果が 消える 


电巻札 


山 札 をめ くると きに、 優先的に 場に ある 20 
点 札 を 取れる 札 をめ くる。 3 回で 効果が 消 
える 


あらし 


自分と 敵の 取り札 を 交換す る 


竹 取 札 


山 札 をめ くると さに、 2 分の 1 の 確率で、 
場に ある どの 札 も 取れる 札 「竹 札」 をめ くる 
ことができる ようになる 


原爆 札 


相手の 取り札の 大部分 を 燃やす 




山 札 をめ くると ぎに、 場に ある 最高点 数の 
札 を 取れる 札 をめ くれる ょラ にす る 





mm 

* 圍/ msx 

20 1 1 L 1 L 



花札 一 



すすき 

傳 








お 





薄の 20 点 礼と、 菊 グ 
点 札の 2^ 



I 文 



斷20 点 札と、 菊の 10 
点 札の 2^ 

I 文 

I。 点 札 を 7拠化 1 
^^ごとに 



5 文 



10 点 札 を ま化 
まごと に I お。 



2 文 



5 点 札 を 7^50^ 
tfc±t ごとに 15^。 



5 文 



5 点 札 を 5机化 
； Hcig ごとに 115^。 



2 文 



柳の 札 4^ に 

できる。 流さな 力、 つた 
^は I 文 I 文 

I 点か、 菊の 10 点 札 を 
合計 lOffc I, ごと 
に 1 ：^。 I 文 





役の 一 




20 点 札 5 枚す ベて を 集 
める。 

15 文 





柳 以外の 20 点 札 4 枚 




を 集める。 







柳 を ふくむ、 20 点 礼 4 
枚 を 集める。 

8 文 




20 点 札 を、 どれでも 3 
權 める。 

6 文 

萩 (猪)、 も!^ (鹿)、 牡 
丹 (蝶) の 10 点 札の 3 
^ 6 文 

松、 瓶 斷5 点 札の 
3tfc> 

6 文 

m 菊、 sa^5 点 
札の ま 

6 文 



松と^ 52Q 点 礼と、 梅 
の 10 点 札の 3 

5 文 



桐の 20 点 礼と、 MM と 
藤の 10 点 札の 3 

5 文 



藤と MB と获の 5 点ネし 

の 3fe 

4 文 



薄と 桜の 20 点 札と、 菊 
の 10 点 札の 3 忱 

2 文 



一二 s 四 五六 七 



特 札の 店 
山 透視 二 文 山 崩し 五 文 

二 文 時 逆流 五 文 
M 破 三文 》 札 六 文 
^換 三文 竜 M 放 
地^ L 四 文 あらし ノ改 
透明 札 四 文 [ やめる j 



腦 



O ゲーム スタート すると 4 封し の 店 ( こなる で 
はじめは 5 文し かなし 、ので 買わ な いほうが f^l§ 



よさそう 



O 掛しの 山 崩 し を 手に入れ てし 
ん はじめに、 まず はこれ を 使つ 
を 忘れずに 



、ちば 



あめし こう 



かげつ さかずき 

ぽ 



花 月 



されて いる 

• 場 札が 13 枚 以上に なった とき 
(場 荒れ)、 自分と 相手の 手札が 
なくなった とき (場 流れ)、 その 
ゲーム は 流れと なる 

- 背景の 色が 緑のと さは 自分、 
紫のと き は 相手が 先手と なる 

• 自分の み特札 (この ゲームの ォ 
リジ ナル） を 使う ことができる 
この 特札 は、 ゲーム スター 卜 
時に 特 札の 店で 得点と ひさ かえ 
に 買う ことができる (買う と 得 
点が 以下に なって しまう 特札 
は 買う ことができない。 また、 
特札 をす でに 持って いる 場合 は 
特 札の 店に 入れな し"。 効果 は 表 
を 参照。 なお、 特 札の 店の メニ 
ユーに ない 札 も あるが、 これ は 
ちょっとした 技 を 使う ことによ 
つて 買える よろ になる。 
札の 選択に は、 カーソル キー 



O 柳の 札 は 場に 2 枚 あるので、 どちら か を 看 自 仙 手! S 力 わると、 持ち ネ L* 表示 さ 
選んで 取る 二と になる。 どうせなら 20 点の (^れ る。 見 終ったら スべ 一スキーで ゲーム を 
ほうがいいだろう W 進める 




""気に 3 つも 役が できた。 しかし' 雨流 ガーン/ 次の 手順て 倾 に カスで あがら 

れも 入って いて、 二 こで やめる と; i&i てし れて しまった。 二れ ならいつ そ; S してお い 
まう ので 続ける ことにする たほうが 一... 



さんこう 
三 光 



猪麟 

あかたん 



あおたん 

青 短 

おもてす がわら 

表菅原 



たてさん ぼん 
乂 三本 



の 左右 を 使用す る。 決定に はス 
ペース キー。 山 札 をめ くるのに 
も スペース キー。 また、 上で 相 
手の、 下で 自分の 取り札 を 見る 
ことができる。 取り札 を 見て い 
る 状態から 戻る に は スペース キ 
一。 リターン キーで、 役に なつ 
ている 札 を 見る こと もで きる。 
このよう にして、 どちら かの 
得点が o になったら ゲーム 終了, 
相手 を 負かしたら ちょっとした 
デモが ある。 （お） 




OStL の ひ と つ、 破 牙 を 使つ たと ころ, 
高い カード を 自動的に 取れる 







■p s» k ::nyB へ， .s 



Kit 



みつどもえの ビリビ リバ 卜ル 

RAI RAI ライ ライ 



11^1^1 専 ft 

by 西 島 栄太郎 

3 色の ォ 二が 戦う アクション 
ゲーム。 3 人までの 対戦 プレイ 
がで さる。 

タイ 卜ル 画面で、 ゲーム モー 
ドを 決定す る。 イナ ズマ型 カー 
ソル を 上下に 動かし、 項目 を 選 
び、 左右で 変更す る。 まず 優勝 
までの 勝利 回数 を 設定し、 各プ 
レイヤーの ところでは、 「CP 
1^と「曰リ[\/1」 が 入れ替わる。 全 
部 を CPU にす ると、 見る だけ 
になる。 青 ォニは キーボード、 
赤 ォニは ポー 卜 1 の ジョイ ステ 
イツ ク、 緑 ォニは ポー 卜 2 のジ 
ョィ スティックで、 それぞれ 操 
作す る。 次に、 ステージ セレク 
卜 をす る。 4 種類の ステージ か 
ら、 適当な もの を 選んで 決定す 
れぱ、 いよいよ ゲーム スター 卜 
だ。 




げ —L\ 




ゲームの 基本 は、 カミナ リ雲 
で 敵 を しびれさせて、 その 状態 
の ォニを 金棒で 殴り飛ばす こと。 
こうして 敵 2 人 を やっつけ てし 
まえば、 自分の 勝ちになる。 ォ 
二 は スペース キーで、 自分の い 
る 場所に 雲 を 置く ことができる。 
一定 時間が すぎる と 雲 は カミナ 
リ雲 になって、 一定 時間 敵 をお 
いかける。 ちなみに、 雲 は ひと 
つ 置いたら 完全に 消える まで 次 




の 雲 は 置け ない。 

力 S ナリ 雲に 当たる と、 ォニ 
は しびれて しまう。 しびれて い 
る 状態の 敵に 近づく と、 自動的 
に 金棒で 殴り飛ばす ことができ 
る。 なお、 自分の カミナ リ 雲に 
はさ わっても 平気 だし、 敵の 力 
ミナ リ雲は 雲 を 置く ことによ つ 
て さえぎる ことが でさる。 また、 
しびれて いると さに 方向 キー を 
連打す ると 早く しびれから 回復 



DEMO 

# き^ k' あ ニ^ ^<5r*E5a # 

^ g S B ：：.： * # 

m 隱議隱 画 ■ 画議議 # 
^ 隱画隱 豳 画 醒國画 ^ 



する ことが でさる。 
敵より 優位に 立つ に は、 アイ 
テム をた くさん 集める といい。 
ステージ にある、 「7」 の マスに 
は アイテムが 隠されて いて、 こ 
の 上に 雲 を 置く と アイテムが 出 
てく る。 （お） 



ムの |ぽ を 



翁き^ 翁き 翁 翁 



o デモ て遮 ひ:^ を 籠して く れる と いう 親 
七應 きつき 



4 つの アイテム 




イナ ズ マの ス ピー ドが 
速くなる。 かなり 有効 
な アイテム だ。 


• 


イナ ズ マが 出てから 消 
える までの^^ 力 く 

なる。 


通 i 

■ 

い：. 


雲 を、 同時に 置け る 数 
が ひとつ 増える。 ぜひ 
取りたい アイテム。 


一定 時間、 才 二の 動く 
スピード 力 SS くな つて 

しまう。 



瞧 WHMmt: お 



バ卜ル の 流れ 





□DO □ □ 
ICDQUO □ 
□□□P 曜爾 

TO □」□ 
ID DJDJ 
■ I t ■ 1 1 * 



'エ m 



o カミナ リ に当たってし びれ て l 、 

； 1^1(7) ところに 近づく と-' 



o 自動的に 金棒 を 取り出し、 ボ カツと 殴る 
ことができる 



$1 騸画醒 



mm 




翁&翁 参搴 翁^^ 



勝て 《co 設 

ま ま i» だ 



Offi すると、 二の ように 文 g^)^^ 
される 



もう U < も 

殴り§ してし ま アイ 

テム を 集めて いれば 楽勝 



『 
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力 エル だって ゴルフし ます 

けろ けろ GOLF 



CS32/2+ VRAM128K 
by TOM すけ 

この ゲーム は、 ゴルフの ゲ 一 
厶。 何の 変哲ち ない、 普通の ゴ 
ルフ ゲーム だ。 キャラクタが 力 
エルな こと を 除いて は。 今回 ゴ 

ルフに 挑戦す るの は、 TOM す 
け 作品で はおな じみの 力 エルの 
ケロ ヨン だ。 

まず、 タイ 卜ル 画面の メニュ 
一から、 内容 を 選択す る。 ゲー 
厶 レベル は、 「Easy」、 「No「 
mal」、 「Pra.」 の 3 段階に 分か 
れ ている。 もちろん、 「Easy」 
がいちばん かんたん。 カップが 
大きく、 風が 弱くな つてい る。 
r Load」 は、 以前に セーブした 
デ 一夕 を ロードして 再開す る。 
セーブ 用に、 フォ一 マツ 卜ず み 
で、 書き こみ 可能な ディスク を 
用 思して おこつ。 

スペース キー を 押す と、 ゲー 
厶 開始。 クラブ を 選んで、 方向 
を 決めて、 パワー をう まく 調節 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 49 ページ 

して 打つ。 いい スコア を 出す と、 
ケロ ヨンが ちょっとした パフ ォ 
一 マンス をす る。 

全 IB ホール あるが、 スコアが 
+30 を こえて しまう とそ こで ゲ 
ー厶 オーバー になって しまう。 
ひどい ミス ショッ 卜のと き は、 
ギブアップして その ホ一 ルをゃ 
り 直す こと もで きる。 ただし、 
1 打の ペナルティ がっくし、 決 
めら れた 回数し かで きない。 ま 
た、 Normal, Pra. で 18 ホール 
まわり 終える と、 おまけ コース 
で 遊ぶ ことが でさる。 （お） 




O タイト ル晒 で、 4 つの モー ド から 選ん 
で ゲーム スタート 




へんてこな〗 8 ポール を 制覇せ よ 



この ゲームの 全 18 ホール は、 ど 
れ も へんて こ な デザィ ンの も のば 
かり。 し 力、 も、 バンカー^ もい 
やらし い 場所に 配置され ていて、 
なかなか 手応えの あ る コ ース にな 
つてい る。 



ドライバーで ひたすら 摄巨離 を 
ねら つてば か り いる ので は な く 、 
ちゃんと コース 内に ある 障害物の 
位置な ど を 研究して、 うまく アン 
ダ一' < 一で ま わ る ための メ 《タ 一 ン 
を 開発しょう。 



r^m^ A ，き 



o その 名もズ バリ 「日本列島」。 うまい ル一 o けん 玉の ような コ 一ス。 切; t 
トを 見極めて 打て を、 どう 越える かが ポイント 



■ 目にある 森 




將 妙な 开奶 コース 1 "めがね」。 風 さえう 
く 吹けば ホールインワン も ねらえる 



o どこで 川 を 越す かが ポィ： 
， だろ う 



| 打で は 



2 方向 を 決める 



力一 ソル キーで ショッ 卜の 方向 を 謝 尺す 
る。 絲 キーて 1 田 かく fe& に、 上 キーて 次 
きく 左に、 下 キーで 大きく 右に、 カーソル 
カ^ T 口 ヨンの 周り を 回!^ 動す る。 スぺー 

スキーて GRAPH キーで ク ラフ— 選 
択に 戻る。 



3 パワー を 決める 



ゲージ 内て"^ し V 、'一力! f 申 纖 み している 
ので、 ポィ ン ト を 見極めて スペース キーで 
する。 スペース キーと 同時に 力 一ソル 
下キ一 を 押す と、 ポールに 制動が かかり、 

衝 也 後 転がり に く く なる。 G R A P H キー 
で 方向の 趣 尺に 戻る。 



4 飛 ふ' 球 を ながめる 



ケ ロヨ ンカ域 をき 丁つ モ一シ ョ ン をす るの 
で、 あと はド キドキ しながら 球の 行方 をな 
がめ る だけ。 池に 落ちたり 森に 入ったり す 
れば、 ロストボールに なって しまう。 球に 
あ る禾 錢 の 高 さ がな し 、 と 木 を 飛 ひ 遐 え ら れ 
ずに 跳ね返ったり もす る。 



WATER HAZARD 

池 や 川に 落ちる と、 
確実に ボール を 失つ 
てし まう。 コースの 
中で も、 もっとも 気 
をつ けなくて はいけ 
ない ポイント だ。 





TREE 

木の 近くで は、 こ 
のよ う に ポール カ鄉 
ね 返されて しまう こ 

と 力、 'ある。 紙 注 
意 を 払って 打た なく 
て はならない。 




まも 漆 S ' や」 ま 表 

"-ノ 丄 

に" 



H<mm3 



ぺ 



クラブ を 選' 3? 



力一 ソル キ一 の 左右で クラブ を 選ぶ。 上 
下 キーで T T A L (？見 在の トータル スコ 
ァ、 残り ギブ アツ フ 岢 能 数数 を 見る)、 G I 
VE UP (ペナルティけ 了 を 負って やり 
直す)、 S A V E 親 在の 内容 を セーブす 
る） を 謝 尺で きる。 ス ベース キーで^^。 





onl スの 上に はホ —ル誉 IT、 パ 1- 風力、 風. ras コ 

I スの 下に は、 現在の クラブ、 S- パ— が n« -不 され 

ている。 ティ— ショット を 打とうと している 黒つ ぼい 

のが ケロ ヨン だ 



.r 一つ 
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マニア 向けの 超 八 一 ドなシ ユー ティング 

WELLEN ゥぉ 



さ 糊 リ 



CE32/2+ VRAM12BK 
I by FRIEVE 



※ターボ R は 標準 モードで 



^ スタ- ^ /难、 

5PACE 




O ちょっと シンプルな タイトル MS。 しかし 
ゲームの ほう はかなり ハ一ド 

スピード 感がゥ リのシ ユー テ 

ィ ング ゲームの 登場 だ。 敵の 出 

現 パターンな ども 多彩で、 とて 

も 八 ードな 内容に 仕上がつ てい 

る。 難易度が 高く、 どちら かと 

いうと マニア 向けの 作品 かもし 

れ ない。 FR I EVE にして は 
めずらしい ジャンルの ゲームな 
ので、 なんだか 期待して しまう。 
讕 遊び 方 

プレイヤ 一は 自 機の ファ イタ 
一 を 操作し、 宇宙空間 をつ き 進 
んで いく。 敵 は ファイターに 向 
かって 体当たり をして くるので、 
それ を かわしつつ 攻撃す る。 ゲ 
ー厶 中に P の マーク をした パヮ 
一 アイテムが 出現し、 これ を 取 
ると ファイターの パワーが 1 増 
える (最初 は パワー 0)。 パワー 
1 のと さ 1 方向、 パワー 2 のと 




き 2 方向 (ただし、 
ァを 除く） に サブ ショッ 卜 を 撃 
つ ことが 可能と なる。 パワー 3 
以上 だと バリアと なり、 バリア 
が 強化され ていく。 敵に 体 当た 
りされ ると パワーが 1 減り、 パ 
ヮー (] のとき に 敵に 接触す ると 
ゲームオーバー になって しまう。 

この ゲームの ポ イン 卜 は サブ 
ショッ 卜の 選択。 サブ ショッ 卜 
は 4 種類 用意され ており、 それ 
ぞれ 違った 方向 に 攻撃す る こ と 
がで きる。 敵 は あちこちから 迫 
つてく るので、 この サブ ショッ 
卜 をう まく 切り替えて つぎつぎ 
に 敵 を 破壊して いくこと が 高 得 
点への 道に つながる。 くわしく 
は 下の 力 コミを 参照。 

各 ステージ をク リアす ると、 
破壊した 敵の 合計 得点が 表示 さ 



O パワー アイテム を 取れば サブ ショット を 撃つ こと 力 河禽き となる。 ステージ 直 
後 は、 敵^ 315 を破壤 する ことより バヮ一 アイテム を 取る 二と を lift させよう 

れる。 ステージ は 全部で 6 つ あ 

り、 ステージ 1~3 が 基本 マス 

ターの ための 初級 ステージ、 ス 

テージ 4〜5 が 実力 アップの た 

めの 中級 ステージ、 ステージ 6 

が チヤ レンジ ング ステージ とな 
つてい る。 なお、 ステージが 変 
わると ファイターの パワーが □ 
に 戻って しまう ので 注意。 ェン 
ディ ングに 達する と 総合 得点に 
より ランク 分けされ るので、 で 
きる だけ 上 を 目指せ。 （郎 太） 




O サブ ショッ 卜が 2 つ そろった 後 
も パヮ一 アイテムて 1! 細 を 強化 




STD レーザ- 



サブ ショット を 切り替えて、 あちこちから 向つ 

て く る 敵 を 礎ます る。 サブ シ ヨット は 4 aii あ 

り、 GRAPH キー （B ボタン） を 押す と、 右の 
写真の ように 切り替わる。 
•STD レーザ— 前方の 斜め 上と 斜め 下に 
ショット。 パワーが 1 のとき は 斜め 上の み 
- I \ 'ック ファイア 後方に シ ョ ッ ト 
-バ ィォ ミサイル ？ g 方の 斜め 上と 斜め 下に 
ショ ッ ト。 パワーが 1 のとき は 斜め 上の み 
- サイド ウェーブ 上下に ショッ ト。 パワーが 
1 のとき は 上の み 



si/ 



バックファイア 



サイド ウェーブ 



个 



バイオ ミサイル 




ュ J 



0« 後方から 追って く る 敵に はノ 、'ッ クファ 
ィ ァかノ \ 'ィ 才 ミ ザイルか^] 
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かけ ひさが 大事な ボクシング ゲーム 



BOX BOXING 



ボックス • ポク シンク 



by B 丄 B. 



.树 -〉/ \0 。- も fei^ 





'义フ 'し" TV— 2_( ま ホ-ー ト Q) の 

5^ てス〒 や W き 翻しま^" 



この 1 " BOX 已 OX I NGj 
は 2 人 対戦 用の ボクシング ゲー 
厶。 カーソル キー （ジョイ ス ティ 
ッ ク ) で、 前後 や 画面 奥 や 手前に 
ボクサー を 移動しつつ、 相手 を 
攻撃。 スペース キー （A ボタン） 
を 押して パワー をた め、 はなす 
と パンチ を 出す ことが でさる。.—' 
画面の 左右に ある 赤い 棒グラフ 
は、 右が プレイヤー 1 、 左が プ 
レイヤー 2 の ボクサーの HP 



(体力)。 先に 相手の HP を に 
した ほラが 勝ちとなる。 
相手の ほラに 突進しながら パ 



ンチ すると、 威力が 通常より ァ 
ップ する。 逆に、 相手の ほうに 
向かって いると きに パンチ をく 



らうと ダメージが 大きい。 相手 
との かけ ひぎが この ゲームの ポ 
イン 卜 だ。 （郎 太） 




O ゴング >W 島って 試合 Slfe t§¥^ 動きに 
;i 意して ft え 



O プレイヤ一 2 の ほう 力^だ が、 
すれば 逆転の チャンス も ある 



O 最後に は プレイヤ— 2 の 必殺の' ■ ；ンチ が 
ヒットし， プレイヤー I は ノックアウト 



めざす は 酒場の 名 マスター 

PUYO H0Y0 



篇" 



プ 3* ホョ 



CS32/2+ VRAM1E8K 
by ZeG 



※ターボ R は 標準 モードで 



^ 



SPACE 





o ある 酒場の カウンタ一 席。 店の マスタ一 か 
ら翻 人間 （？） の 客へ ジョ ツキ を すべらす 

この ゲームの 目的 は、 マスタ 
—"ホ ョ" から 客に 向かって ジョ 
ツキ を すべらせ、 ラ まく 客の 中 
心に 停止させる こと。 

まず、 画面 中央 下で 移動して 
いる パワー メ一 夕一 を、 ちょう 
どよ いところ をみ はからって ス 
ペース キーで 停止させる。 する 
と、 パワーの ぶんだ け ジョッキ 
が 客の ほラに 移動す る。 うまく 
客の 中心に 停止 すれば 1 D00 点、 
誤差が あれば その ぷん 減点され 
た スコアが 加算され る。 誤差が 
5% 以下で あれば 成功 を 示す ジ 



ョ ツキ マークが 1 つ 増え (画面 
左下に 表示）、 5 つ そろ ラと 次の 
レベルに 進む ことができる。 し 
かし、 誤差が S% 以上 だと 失敗 
マークが 増え (画面 右下に 表示) 、 
これが 3 つになる と ゲーム ォー 
バ一 になって しま ラ。 各 レベル 
をク リアす ると ク リア デモ を 見 
る ことができ、 これまでの 総合 
得点 も 表示され る。 

レベルが 上がる と パワー メー 
ターの スピード も 上がり、 難易 
度が 増す。 レベル 6 が 最終 レべ 
ルで、 これ をク リア すれ ぱェン 
ディ ング だ。 （郎 太） 
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ナイ 卜 を 使い この ステージに チェック メイ 卜 

CHECK-IT ― 



csacsa2/2+ vramsk 

by 塚原修 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 46 ページ 




盤 上の すべての コマ を、 チェ 
スの ナイ 卜 を 使って すべて 取る 
ことが 目的の パズル ゲーム。 

ステージが ランダムに 選択 さ 
れて ゲーム 開始。 手の カーソル 
を 操作し、 ナイ 卜の 移動 先 を 決 
める。 ナイ 卜 は 桂馬 飛びに 移動 



し、 1 回 動かす たびに 制限 手数 

を あらわす 「MOVE」 が 減って 
いく。 この 制限 手数 内に 盤 上の 
コマ をす ベて 取る とク リア だ。 
やみくもに ナイ 卜 を 動かす こと 
は 禁物。 ステージ 開始 時に ある 
程度の 手順 を 考えて おくよ ラに 



しょう。 また、 ボーンの ほかに 
キングが ある ステージ では、 キ 
ング をい ちばん 最後に 取らな く 
て はならない とい ラ 制約が ある。 
ク リアで さなかつ たと さは、 リ 
ターン キーで 同じ ステージ を や 
りなお す ことが でさる。 



ゲーム 中に ESC キー を 押す 
と、 別の ステージ を 選択す る こ 
とが 可能。 ステージ をク リアす 
ると 「LEFT」 の 数が 減って い 
き、 全 30 面をク リア すれば ェン 
デ イングが 見られる ぞ。 

(郎 太） 



STAG 
し EFT 
M Q E 

m m 

さ 




.ho HP 








.'1 


圍 




■ 






國 




■ 






o ま ず 手始め ( 二 左端に あ る ポ- 
を 取る 



o いったん 後退した あと 左 か 【 
番目の ポ一ン を 取る 



O 左の ^ からこ 二までに は 3 手 O 残った キング を とれば この ステ 

かかる 一 ジはク リア だ 



ノルマ を こなし、 すばやく ゴールせ よ 

MARBLE CHOCO LET?^u 




SPACE 



ES3ES32/2+ VRAM8K 
by よしむ ソフ卜 '94 



※ターボ R は 標準 モードで 



マ- フ' , /しの 
夥 #) 



( EXIT2:/ し-/ し^ 玄^ It ミ 

•^•t°-KD<7i ヤス〒 ィ w クざ' も邀 へ "ま^" 




ニニ 










驪 










翁 


















mm toie 







o 狭い ところ を 進む とき は、 
下に 落ちない よう 注意 



Q はしの ほ 

ピー ドを落 



うにき たら 少し 二 
とすよう にす る 



ゴールの す ぐ そばに タイ ム 
i きリ く ネルが あるの はつ ら し 、 



夕 ィ卜ル 画面の 次の メニュー 

で 「GAME START」 を 選 
^と ゲーム 開始、 舞台が 表示 さ 
れる。 この 舞台から 落ちない よ 
うに、 青い パネルの ゴールに 向 
かって 青い 玉の" マーブル'' を こ 
ろが していく。 
オレンジの 夕 一 ゲッ卜 パネル 



の 上に、 マ一 ブルが くると ピン 
クの ノーマル パネルに 変わり、 
r NORM 1"1/[11」の[1 が] 増 
える。 m の 数まで ノルマ を 稼ぐ 
と 画面が フラッシュし、 ノルマ 
達成 を 教えて くれる。 これで ゴ 
—ル すれば ステージ ク リア。 ま 
た、 「丁 I ME」 が になったり、 
舞台から 落ちる と 「M ARB L 



E」 が 1 減り、 のとき に ミスす 
ると ゲームオーバー となる。 ゾレ 
はやく ゴール すれば 夕 ィ厶ボ | 
—ナスが 多く ちらえ る。 夕ーゲ _ /レ 
ッ卜 パネル 以外に、 点数、 夕ィ |さ 
厶 減少、 スピードダウン などの ^ 
特殊 パネル も ある。 全 30 面をク 
リア すれば エンディング だ。 

(郎 太） 



o みごとに ク リア。 しかし、 まだまだ 
先 は 長い …… 

メニューで 「SETT I NG」 を 選 
択 すると、 の^を 行う。 
LEVEL ふつう、 かんたん、 
めちゃら く の 照に 制 P 胃 蜀が多 く 
なる 

SPEED マーブルの 移動 速 
度。 5 皆に 調節で きる 
MARBLE マー ブ脑化 I 

から 3 まて 1^： できる 

STAGE ス^ "ジ I から 25 ま 
で、 離 ステージ を^ R 
COLOR マ— フ: /ゆ 色 を!^: 
する。 7 つの^、 ら^ R 
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HOW TO PLAY & ANALYSIS 國 



卓球 シミュレーション、 数 
学 的 マ 卜 当て ゲームな ど 
今回 採用した 1 画面 部門 
6 作品 を、 遊び 方 + 詳し 
い プログラム 解説 付 さで 
骨の 髄 まで 紹介 。これ を 
読めば、 昨 曰まで J リー 
ガーだった 人 も プロ グラ 
マに なれる (その 逆 はあり 
えない が)。 



スマッシュで 高 得点 を 狙えつ/ 

青春の 卓球 部 




ミ5 ぶい f せ.' ？ 


CS32/2+VRAMB4K by KPC 





ある 高校の やま R 部。 今 II の 練習 
メニュー は スマッシュの 打ち込み 
20 本。 

画面に は 魏 台の 半分、 つまり 

a 分の コ 一 ト の 側 ifti が- 发 示さ れ る 。 
画面の swi に は， 見えない 力、 
おなじよう に 相 手 コートが ある。 
この 相手 コートに 入る ように、 次々 
と 飛んで く る 球 を， できる た' け 強 
く 打ち返す のが ゲームの 目^："。 

RUN すると ゲーム 開始。 画面 
左側 力' ら 球が 飛んで く るので、 赤 
い 四角の ラケッ トを マウスで 操作 
して 打ち返す。 球 は ラケッ ト 力せ 
たったと きに、 ラケッ 卜の 動いて 
いた 方向に 飛んで いき、 ラケット 



を 速 〈動かせ は *K かす ほど、 球 も 
速く 飛んで いく。 

打ち 損 じ て阖面 右端に 球が 通 り 
過ぎて いってし まったり， 打った 
あと、 自分の コートに 落ちたり、 
ネットに 引っ掛かったり、 （これ は 
兒 えない けど) 相手 コート を 飛び越 
えてし まうよう な 球 を 返す と ミス 
となる。 

球 をう ま 〈相手 コートに 返す と、 
そのと き の 球の ス ピー ド に 1,5 じ て 
得点が 人る。 球の スピードが 速け 
れば 速い ほど， 高 得点と なる。 

20 本の 打ち込みが 終わる と ぉ1- 
得点が *?ぉ されて ゲーム 終了。 リ 
プレイ は STOP キ一だ が、 すぐ 
に はじまる ので、 心の 準き '—必要 
だ。 (0) 



ANALYSIS 



隱 変数の 意味 

• ス プライ 卜 座標 

E、 F マウス データ 読み込み 
用 ラケッ 卜の 座標 增 分に 使用 
M、 N ラケッ 卜の 座標 
V、 W ボールの 座標 増分 
X、 Y ボールの 座標 
• その他の 変数 
A マウス 入力 用 

G 口 5 十 
I ループ 用 

K プレイ 回数 

L ボールが 出現す るまでの ゥ 
エイ 卜 ループ 用 

M$(n) 結果 表示 用 メッセ 一 

ジ =>n は Q= 失敗 時、 1 = 成功 



時 

P 得点 

P$(n) 効果音 用 MML 砷 n 

は □ = 失敗 時、 1 = 成功 時 
Q 打ち返し フラグ =*0= 打ち 
返して いない、 1 = 打ち返した 
U 成否 フラグ ォ D = 失敗、 
1 = 成功 

國ス プライ 卜 

• 定義 パターン 

ラケッ 卜 

1 ボール 

• 表示 ス プライ 卜 面 

ラケッ 卜 

1 ボール 
國 プログラム 解説 




o まず ゆるい 球 力 ^ ん できた。 ラケッ トを 球の 幸 M の 先に 持つ 

ていき， i 求 を ワンバ ゥン ド させて うま く タ イミ ングを はかれ 



O ィ 



'卜の 瞬間。 この 酷 は 打ちお ろしな ので， 少し 下向 05も烈 な 速さで 球 カ^んで いく。 高 得点が 霞 
'卜 を 動かす 感じで 強く 振れ い 球の^、 ネット ぎりぎり を 狙わない と 飛 ひ-過ぎ てし 3 
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1 初期設定 

參 画面の 色 設定 參 画面 モード、 
ス プライ 卜 サイズ、 キー ク リツ 
ク 音の 設定 ほし 数 初期化 を 含む） 
參 変数 を 整数 型に 宣言 參 グラフ 
イツ ク 画面 を ファイル として 開 
く參 ラケッ 卜の ス プライ 卜パタ 
ーン 定義 參 ボールの ス プライ 卜 
パターン 定義 參ス プライ 卜 衝突 
時の 割 り 込み 先 指定 攀 効果音 用 

MM L 設定 參 表示 用 メッセージ 



2 コー卜 表示 

肇コー 卜 表示 參ネッ 卜 表示 參ス 

プライ 卜 衝突 時の 割り込み 許可 
參 ボールの 丫 座標、 座標 増分 設 
定 

3 ゲーム メイン 
參 ウェイ 卜 用 ループ 開始 > マウ 
ス 入力 參 マウス デ一 夕 読み込み 
參 ラケッ 卜の 座標 計算 參ラ ケッ 

卜の 座標 調整 • ラケッ 卜 表示 <1 
ウェイ 卜 用 ループ 閉じ 參 ボール 
移動 計算 攀 ボール 丫 座標 増分 更 
新參 ボールが コー 卜に 着いた か 
判定 ゆ 【着いたら】 ボール 丫 座標 
設定/ボール 丫 座標 増分の 符号 
反転 • 調整/ボール を 打ち返し 
た 後 かの 判定 =* 【打ち返した 後 
なら） 行 5 へ 飛^ 



4 仮想 コー卜 処理 
參 ボール 表示 參 ボールが 画面 内 
にある かの 判定 ゆ 【あるなら】 行 
3 へ 飛' 3; 【ないなら】 ネッ卜 を 
越えた か 判定 【越えて いれば】 
X 座標 初期化/仮想 コー 卜での 
ボール 移動 用 ループ 開始/ボー 
ル 移動 計算/ボール Y 座標 増分 
更新/ボールが 仮想 コー 卜から 
出た か 判定 ゆ 【出たなら】 ループ 
用 変数に 終値 を 設定※ ループの 
強制 終了 【まだなら】 仮想 コー 
卜に 着いた か 判定 【着いたら】 
得点 計算 ノ 最低で も 1 になる よ 
ラに 得点 を 調整/成否 フラグ 設 
定 /ループ 用 変数に 終値 を 設定 
【まだなら】 ループ 用 変数に 初期 
値 を 設定※ ループの 継続/移動 
用 ループ 閉じ 
5 スコア 表示 

參 効果音 參 ボール 消去 參メ ッセ 

ージの 色、 表示 位置 指定 參メッ 
セージと 得点 表示 參 プレイ 回数 
更新 參 ウェイ 卜 値 設定 參 ボール 
の 座標、 座標 増分 設定 參 合計 得 
点 計算 參 打ち返し フラ グ 初期化 
參 得点 初期化 鲁 成否 フラグ 初期 
化參ス プライ 卜 衝突 時の 割り込 
み 許可 參 ゲーム 終了 判定 ^ 【ま 
だなら】 行 3 へ 飛 ふ' 【終了な 



SEISYUN . FD6 



1 COLOR15.0.0:SCREEN2.3.RND(-TIME) :DEFIN 
TA_Z:0PENTGRP:"AS#1 ： SPRITES ( ) -STRINGS ( 3 
2.255) : SPRITES" )="< "■■■"<'' : ONSPRITEGOS 
UB6:P$(0)="S8M8O4C16" :P$(1 ) ビ SM999906 し 1 6 
DG" : M$ ( ) = "へつ/! く 子お！"： M$ ( 1 ) = "よしつ いい 千、、 " 

2 LINE (0,160) -(220 ,175) . 1 2 . BF ： L INE ( . 1 25 
) - （5， 159) . 15>BF:SPRITEON:Y=50:V=8:W=10 

3 FORI=0TOL: A=PAD( 12) :E=PAD(13) : F=PAD( U 
) :M=M+E:N=N+F:M=M*-(M>0)+(M>125)*(M-125) 
:N=N*-(N>0)+(N>127)*(N-127) :PUTSPRITE0. ( 
M+125.N) , 8:NEXT:L=0:X=X+V: Y=Y+W:W=W+1 : IF 
Y>143THENY=143:W=-W*.8: IFaTHEN5 

4 PUTSPRITE1 . (X. Y) . 1 5 : IFX>1 0ORQ=0THENIFX 
く 250THEN3ELSEELSEIFY く 1 1 5THENX-0 : FORI-0TO 
1 :X=X-V: Y=Y+W:W=W+1 : IFX>250THENI=1ELSEIF 
Y>143THENP = -V-W:P = P+(P<1 )*(P-1 ) :U = 1 :I = 1E 
LSEI=0:NEXT 

5 PLAYP$(U) : PUTSPRITE1 ， (0.208) :C0L0R8+U* 
7: PRESEK20 . K*8) :PRINT#1 , M$ ( U ) +STRS ( P ) : K 
= K+1 :し=隱（1 )»20 + 20:X = 0:Y = RND(1 )*70 + 30:V 
=RND(1 )*10+8:W=RND(1 ) *8+3 : G=G+P : Q=0 : P=0 : 
U=0:SPRITEON : IFK<20THEN3ELSECOLOR7: PSET( 
150,30) :PRINT#1 ，"丁 OTA し" G: POKE- 869， 1 :RUN 

6 SPRITEOFF :Q=1 : V= -V+ E / 2 ： W=W+ F /2 : RETURN 



ら】 メッセージの 色 指定/合計 
得点 表示/ STOP キー を 押し 
た 状態に する/プロ グラムの 再 
実行 

B 打ち返し 処理 

鲁ス プライ 卜 衝突 時の 割り込み 

禁止 參 打ち返し フラグ 設定 參ボ 

ールの 座標 増分 設定 參 もとの 処 

理に もどる 



參 1 J ブレイ 方法に ついて 

この プログラム では、 リ プレイ 

に stop キー を 使/ n している。 
グラフ ィ ッ ク w 面 を 使つ ている 場 

合、 STOP キーでの リ プレイ は、 

なるべく 避けて ほしい。 

•S4©(ISi コート 腿に て 

ゲーム 画面に はプレ ィ ヤー コー 
ト のみ 力' ; s ^されて いる 力 ; 、 プロ 
グラムで は 反対側に Kf, コー ト （扣 
手 コート） が ある と して 処理して い 
る。 この コートの $#11 は 図 1 の 
ようにな つていて、 画面の 左端 ま 
で ボールが 行く と、 ボール は fEB 

コート 上 を移勒 する こ とになる。 

プロ グラ ム での 実際の 3f 算で は、 



ft 想 コートでの X 座標 を 反転して 
いるので、 左に 行く ほど Xffi 標は 

増加す る。 なお、 プレイヤ一 コー 

トの^ it. の 大きさ は、 X 座標が 
220 までとな つてい るが、 プロ グラ 
ム の 判定で は 250 までとな つてい る 

ので 注意 》 

この 理 では、 ループ を 使って 
ボールの 移 虐燶ナ 算を している 力-:、 
コートから 出た 場合 (失敗) や、 コ 
—卜に 着いた 場合 (成功) のと き 

は、 対応す る NEXT がない。 場 
合に よって は 思わぬ バグの 原因に 
なる ことがある のて'、 きちんとす 
る クセを 身に つけよ う。 
«尋 点の 計算に ついて 

得点 は、 打ち返した ボール 力; 仮 
想 コートに バウ ン ド したと きに 計 
算 される。 計算に は、 ボールの 座 
標 増分が 使われて いて、 X 座標 増 
分が 大きい ほど 得点 力^く、 Y 座 
H*i 分が 大 きい ほ ど 得点 は 低 く な 
る。 仮想 コート 内で は、 Xffi 標の 
將 力 5 反転して いる 力 5 、 座; lit 分 
の 符合 は反丰 云して いないので、 こ 
の 点に 注意して ほしい。 

(MORO) 



國図 1 コー 卜の 全体 図 

仮想 (相手) コー卜 

実際に は BS におされ ない 35 & 



ブレイ ヤー コー卜 

実際に MB におされ ている SB* 





o □ 











X=e5D 



X=D 



X=B5Q 



が 教える ° 高 得点の 出し 方 



どんな 球で も 相手に 返せる よ 
うになる 二と か' 先 & ときおり 

深 く 強い 、'打ち込ま れ るが 少 
し 下向きに コントロール してや 
ると、 ネット ぎりぎりに 返って 
20 点 雄 得点で きる。 ゆるく 浮 
いた 3* 、'きた ときには、 ほ、 いき 
り 叩きつ けて やる と 40~50 点は 
取れる はず。 400 点 を 目指せ/ 
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惑星 閩 戦争 勃発。 1 ドッ卜 惑星 破壊 

PLANET ATTAC 


ミサイル 発射/ 

W ブラ ネット' アタック 


CS32/2+VRAMB4K by 村 上 穂 高 




青い 星の まわりに 白く 回って い 
る 点 (砲弾) を 赤い 敵の 星に 命中 さ 
せる ゲーム。 

まず は? 度 を 決める。 青い 
星の 中心からの 角度が ちょう どい 
いところ までき たら スペース キー 
を 押す。 そのまま 押しつ づけて い 
ると、 砲弾 を 打つ パワー 力 5 " ^化し 
つづける ので、 適当な ところで ス 
ペース キー を 離す。 離した 時点で 
白い 点と 青い 星の 距離が 大きい ほ 

ど、 パワーが: k きし 遠く まで 砲 
弾が 飛んで! • 、く。 こ の 宇宙に は 重 
力 力 5 #4 し、 また、 砲弾 は 画面の 
端に あたる と 跳ね返る。 

赤い 星に あたる と 得点。 得点す 
る ごとに 赤い 星 は 小さ く なって い 
き、 あてる の 力 5 It しくなる。 
するとの こり 弾 数が 減って いき、 
砲弾が な くなる と ゲーム オーバ一。 

-スキー。 （0) 




O パワー を 決める。 狙いす ぎる と 一周して 最弱 | 



ANALYSIS 



國 変数の 意味 

-ス プライ 卜 座標 

A、 B 砲弾の 座標 増分 

V、 W メーターの 角度に よる 

中心からの 座標 増分 

X、 Y 砲弾 • メーターの 座標 

• グラフィック 座標 

RX、 RY 赤い 惑星の 中心 座 

標 



PLANET-A.FD6 



1 C0L0R15>1 ，1 :SCREEN5 ,0 ： DEF INTC- Z ： OPEN" G 

RP:""AS#1 (SPRITEWB^sr :SPRITE$( 1 ) =" 

" :RE = 10 

2 CLS : PSET(0 , 0) : PRINT#1 ， USING"SCORE #### 
# REST ###4T ;SC;RE:CIRCLE(128，210) ,9,4:P 
AINT (128.210) .4: RX=RND(1 ) *240+8 : RY=RND ( 1 
)*150+30:CIRCLE(RX.RY) ,20-SC.8:PAINT(RX. 
RY) .8 

3 FORI=0TO31 :V=COS(I/10)*10:W=-SIN(I/10) 
*10:X=128+V: Y=209+W:PUTSPRITE0. (X' 丫）， 15 

4 IFSTRIG(0)=0THENNEXTI :G0T03 

5 FORPW=0TO10:A=V/10*PW:B=W/10*PW:X=128+ 
V+A*2: Y=209+W+B*2: PUTSPRITE0. (X.Y) .15:F0 
RI=0TO1 

6 IFSTRIG(0)THENNEXTI .PW:G0T05 

7 X=X+A:Y=Y+B:B=B+.1 : IFX< 0ORX >255THENA=- 
A:GOTO7ELSEIFY<0THENB=-B:GOTO7ELSEIFY〉21 
2THENRE=RE-1 : I FRE< 0THENPSET ( 80 > 80 ) :PRINT 
#1 ，**GAME OVER" : FORI = 0TO1 : I = -STRIG (0) :NEX 
TI :RUNELSE2 

8 PUTSPRITE0 . (X.Y) , 1 5 : I FPOINT ( X . Y ) =8THEN 
SC=SC+1 :G0T02ELSE7 



： なって しまう ぞ 08 点 も 取る とこん な (■ 

• その他の 変数 
I ループ 用 

PW パワー ゆ ループ 用 変数と 
して 使用 

RE 残り ミス 可能 数。 この 値 
のぶんだ け ミスで きる 
SC スコア 

醒ス プライ 卜 

• 定義 パターン 

砲弾/' メーター 

1 未使用 パターン 

• 表示 ス プライ 卜 面 

砲弾/メーター 

國 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 画面の 色 設定 參 画面 モード、 

ス プライ 卜 サイズ 設定 參 変数 を 
整数 型に 宣言 拳 グラフィック 画 
面 を ファイル として 開く 4 グラ 
フィ ック 画面への 文字 表示 準備 
參 砲弾の ス プライ 卜 パターン 定 
義參 使用され ない ス プライ 卜パ 
ターンの 定義 參 残り ミス 可能 数 



2 惑星 表ポ 

參 画面 消去 參 スコア、 残り ミス 
可能 数表示 參 青い 惑星 作画 參青 

い 惑星の 中 を 塗る 參 赤い 惑星の 
座標 設定 肇 赤い 惑星の 作画 參赤 

い 惑星の 中 を 塗る 
3-4 角度 決定 



： 赤い 星が 小さくな つてし まう 
參 砲撃の 角度 用 ループ 開始 參角 
度から 座標 増分 計算 參 メーター 
の 座標 計算 參 メーター 表示 參卜 
リガ 一入 力 判定 ゆ 【入力が なけ 
れば】 角度 用 ループ 閉じ/行 3 
へ 飛ぶ 

5-B パワー 決定 

參 砲弾の パワー 用 ループ 開始 參 

パワー を もとに 砲弾の 座標 増分 
を 計算 肇 メーターの 座標 計算 參 

メーター 表示 參 卜 リ ガー 入力 終 
了 判定 ォ （まだ 入力が あれば】 パ 
ヮー用 ループ 閉じ/行 5 へ飛ぷ 
7 ゲームオーバー 判定 
參 砲弾の 座標 計算 參 砲弾の 丫座 
標 増分 計算 鲁 砲弾が 画面の 左右 
端に とどいた か 判定 【とどい 
ていれば】 砲弾の X 座標 増分の 
符号 反転/行 7 へ飛ぷ 【そう 
でなければ】 砲弾が 画面の 上端 
にと どいた か 判定 【とどいて 
いれば】 砲弾の 丫 座標 増分の 符 
号 反転/行 7 へ 飛 ふ' 【そろで 
な ければ】 砲弾 が 画面し た に 消 
えた か 判定 叻 【消えたら】 残り ミ 
ス 可能 数 減少/ゲームオーバー 
判定 【ゲームオーバーなら】 メ 
ッ セージ 表示/ 卜 リガ 一入 力 待 
ち （リ プレイ）/ もラ いちど RU 
N する 【まだなら】 行 2 へ 飛 '3( 
S 命中 判定 

拳 砲弾 表示 參 砲弾と 赤い 惑星の 

衝突 判定 さ 【衝突して いれば】 ス 
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コア 加算.'' '行 2 へ 飛 ふ' 【衝突 
していなければ】 行 7 へ 飛 ふ' 



• 行 1 の 2 つめの ス プライ 卜パ 

ターン 定義に ついて 

パターン 番号 1 にも ス プライ ト 
パターン 力す 定義され ている が、 こ 

の プロ ダラ ム では 使用され て 、 な 
い。 プログラムの 実行に は 何ら 影 
響 はない ので、 そのままに してお 



いた。 

• 行 3 の 座標 増分 計算に ついて 

毎回、 sin, cos の 値 を 計算して 
いる 力 \ プログラムの 始めの 部分、 
つ ま り 初期設定の 部分で、 配列 変 
数に あらかじめ 設定して おく と 実 
行 iM が 速く なる。 
• 赤い 惑星の 大きさに ついて 

スコアに よ つて,； iu 、惑が. の 大き 
さ 力 ? 徐 々に 小さ く なって い く 力た 
¥琮 屯に 引き算 を している だけな の 



で、 ス コ ァが 20 にな る と き 、惑星 
は^^され なくなって しまう。 

もっとも、 スコアが 19 の 時点で、 
* い 惑星の- 雜は 1 ドットに なつ 
てし まう ので、 まずそう いう 状况 
に はならない と は 思う が。 

も しぶい 惑星の 大きさに、 限界 
を 設けたい と 思う のなら、 例えば 
卞飛 の 始小滅 を 5 にした 場 化 
5-(1 5 -S O* (S C< 1 
5) 



《 15= 最人' 卜^— お 小')^ 
とすれば、 大きさに 限界 を 設ける 

こ と 力 'きる。 

ちなみに、 C I RCLE 文で 半 
^をれ の fi なにす ると、 プログラム 
がそ こで 仔 止して しまう ので 化え 
てお こ う。 （MORO) 



マウスで 二 ヨロ 二 ヨロ 動かす へビ レース 

アナログへ ビ 



CS32/2+VRAM64K by ミヨシ 








RUN すると コースと なる 親へ 
ビが 描かれます。 ちょっと 強引な 
^^だけど、 この 親へ ビの コース 
上 を、 子へ ビを う ま く 操って^ f 
冋 りに 3 周して ください。 

子へ ビの 操作です 力;'、 親へ ビの 
目 を 見て ください。 まんまるの || 
玉の 中心に 黒目 力 f あります ね。 こ 
の 黒目 を マウスで ちょいと ずらし 
て やる と、 ずらした 方向に 子へ ビ 
力， 力いて いきます。 

中心から の-力-向が 子へ ビの動 く 
方向で、 中心 力 ' ら の 距離が 子へ ビ 
の 動く 速さになる わけです。 

さて そのまま はって おく と、 きま 
にぶつ かって、 黒目 は 目玉の 中心 



に、 子へ ビは 止まって しまい ま し 
た。 このように、 壁に ぶっかった 
り、 黒目が 目玉から はみ出したり 
する と、 』ヒ まって しまう のです。 
う ま く 操作して 3 周す る と、 ス 
コア （カウント） が 表示され ます。 
速く まわって スコア カ ? 低い ほど 良 
い 点数と いえます。 スター 卜、 リ 
プレイ は 左 ボタンです。 （0) 




O 右の, ¥S は^ 斗め 下に 向かって、 左の lis 写真 は 左に 向かって 移動して いると 二ろ だ 
親へ ビの 目と 子へ ビ C7M±S の 1 か 所 を 同時に 把提 してない といけ ない ので、 かなり たいへん 



ANALYSIS 



画 変数の 意味 

• 座標 用 変数 

u、 V 親へ ビの 目の 座標 
X、 Y 子へ ビの 先頭の 座標 
A、 B コースの 作成 座標 '-チ 
エック ポ イン 卜の 表示 位置/子 
へビの 座標の 一時 保存 用 
• その他の 変数 

C ミス 判定 用 =(> = ミスして 

いない、 1 = ミスして いる 
□ スコア （カウン 卜） 

E コース 作成 デ 一夕 
F チェック ポ イン 卜 通過 判定 
用 ゆ 正しし 、順序で チ エック ボイ 
ン卜を 通過す ると 1 ずつ 増加し、 

ゴールした とき は g を 値と する 

G VRAM のス プライ 卜 属性 

テーブルの 先頭 アドレス < 子へ 

ビのス プライ 卜 消去 時に 使用 

H べス卜 スコア 

I 、 J ループ 用 

P マウス 入力 用 （ダミー 変数） 

画ス プライ 卜 

• 定義 パターン 

親へ ビの目 
1 子へ ビの体 
• 表示 ス ブライ 卜 面 

Q 親へ ビの目 
1 ~8 子へ ビの体 

隱 プログラム 解説 



1 初期設定 

參 画面の 色 設定 • 画面 モー ド、 

ス プライ 卜 サイズ 設定 參 変数、 
スタ ック 情報な どの 初期化 參変 
数 を 整数 型に 宣言 參 親へ ビの目 
のス プライ 卜 パターン 定義 攀子 
へビの 体の ス プライ 卜 パターン 
定義 參 親へ ビの 目玉 描画 肇 目玉 
を 白く 塗る 參 コースの 元 絵の 円 
描画 參元 絵の 円の 中 を 黒く 塗る 
參 VRAM のス プライ 卜 属性 テ 
一 ブルの アドレス を 変数に 設定 
2 コース 作成 

參 グラフィック 画面 を ファイル 
として 開く 力 グラ フィック 画面 
への 文字 表示 準備 鲁 コースの 作 
成 開始 (元 絵の 複写 先) 座標 設定 
參 コース 作成 ループ 開始 [> 作成 
データの 取り出し 元 絵 複写 用 
ループ 開始! > 座標 更新./ 元 絵 を 
複写して コース を 作成 <1 <1 作成 
用の 各 ループ 閉じ 
3 チェック ポ イン 卜 表示 
參 チェック ポ イン 卜 表示 用 ルー 
プ 開始! > チヱ ックポ イン 卜の 表 

示 位置 デ 一夕 i 売み 込み, チ エツ 
クポ イン 卜 描画 < 表示 用 ループ 
閉じ 參 チェック ポ イン 卜の 表示 
位置 データ （この 行で 読み込み） 

4 ゲーム スター 卜 

參 ビープ 音 設定 參 効果音 參 子へ 

ビのス プライ 卜 消去 參べス 卜 ス 
コア 更新 參 スコア、 べス 卜スコ 
ァ 表示 參 マウスの 左 ボタン 入力 
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待ち 譬ス コアな どの 表示 消去 鲁 

ス コ ァ 初期化 拿チ ェ ック ボイ ン 
卜 通過 判定 用の 変数 初期化 • 親 
へビの 目の 座標 設定 • 子 へビの 
座標 設定 拿 効果音 • ビープ 音設 

定秦 マウス 入力 4 マウス データ 

を 空 読みして 初期化す る 

5 移動 判定 

• マウス 入力 • 親へ ビの 目の 座 
標 更新 秦スコ ァ 計算 • 子へ ビの 

座標 保存 參 親へ ビの目 が 目玉の 

中に あるか 判定 ゆ 【あるなら】 子 
へビの 座標 更新， 子へ ビの 移動 
先の 色 コード 検出 ' '子へ ビがコ 
ース 外に 出た か 判定 ゆ 【出た な 
ら】 ミス 判定 用 フラグ 設定 【出 
てなければ】 チェック ボイ ン 卜 
通過 判定 用 変数 更新 【親へ ビ 
の 目が 目玉の 外なら】 ミス 判定 
用 フラグ 設定 

6 ス プライ 卜 表示 ミス 判定 
• 親へ ビの 目のス プライ 卜 表示 
秦 子へ ビのス プライ 卜の 表示 更 
新き ゴールし たか 判定 4 【まだ 
なら】 ミスした か 判定 ^ 【してな 
ければ】 行 5 へ 飛ぶ 【ミスな 
ら】 効果音..'' ミス 判定 用 フラグ 
初期化 Z 親へ ビの 目の 座標 設定 
ノ 子へ ビの 座標 を 元に もどす ノ 
行 5 へ 飛 ふ' 【ゴールしたなら】 
行 4 へ 飛^ 




會 コース 作成 データに ついて 



行 2 に 使われて いる MID$M 
数の 中 の 16 進数 形式の 文字列 は、 
3 桁で 1 セットの コ一ス 作成 デ一 
タ になって いて、 行 ごとに 意味 
を 持って いる。 

この 内訳 は、 上位の 桁から 順に、 
X 麼標 増分 十 7、 Y 座標 増分 +7、 
^1 会 を 複写す る 回数一 1 となって 
いる。 

コ一ス は 画面^ ± に^: される 
お い 円 を 兄 絵と して 作成され てい 
る 力 \ この：^ 絵 を どのように 複ザ 
していく 力' が こ のデ一 タ の f^fU だ。 

MI D$ の 後の 部分 を 詳し く み 
る と、 FOR 文のと ころに、 
EAND 1 5 

というの が ある。 これ を わかり や 

すく 書き換え ると、 

E AND &H00F 

つま り、 3 桁 H だけ を 見て いる わ 



けだ。 そして この ループ は から 
始ま るので、 ^際に 複写され る 1"1 

数 は、 3 桁 n の fi な 十 1 となる のた"。 
同様に、 

(EAND 3 8 4 )/2 5 6 

は 

(E AND &HF0 0)/&H 
1 

つま り 1 桁 H の滅だ け を 見て いて、 

(EAND 2 4 ), 16 

は 

(E AND &H0F0),&H 
1 

2 ネ行 目の f 直た' け を 見て し 、 る のた"。 
どちらも 実際に ゆ: 標を 計算す ると 
きに は一 7 している のて'、 それ ぞ 
れ一 7 〜 8 の 値の /^標 増分 を 意味 
》 る。 

綠た' が、 
(EAND 3 8 4 )/2 5 6 
とする よ り も、 
E¥2 5 6 

と した ほうがす つき りする。 
像 行 4 の SETBEEP に て 

行 4 の 左 ボタ ン 入力 待ちの 前後 
では、 SETBEEP を 使って ビ 
—プ音 を 変 Mi している。 そのため、 
こ こで プロ グラ ムの 実行 を 中断す 
ると、 ビープ 音の 設定 力 r 変わって 
しまう。 これ を 元に もどす に は、 
SETBEEP 1 
を 実行 すれば OK だ。 CTRL + 
G キ一 を 押 し て ビープ 音 を 鳴 ら し 
てみ て、 元に もどった 力' 確認して 
みよ う。 

ぉ4 の PAD(1 2) について 

PADd 2) は、 ポート 1 に 接 
続され た マウスから、 EI 彔 されて 
l 、 る 座標の 情報 を 読み込む た め の 
関数 だ。 通常 はこれ を 呼び出した 
後に、 PAD(1 3) と PAD(1 
4 > で、 そ れぞれ マ ゥ スの X)[f jfli 
分 と Y 座標 增分の 値が 受け取れる 
の だが、 行 4 で 使わ れ ている P A 
D{1 2) は、 ちょっと 目的 力 f 違う c 

行 4 に はも-: ボタン 入力 侍ち のル 
—プ 処理が ある。 マウス は 常に ど 
れだ t ナ 動力 'した か を 言 01条 している 
ので、 この間の 情報 は ゲ一ム 操作 
に 胃 を 与え る 心配が ある。 そ こ 
で、 それまでに 3跟 された 情報 を 
—度 読み出す こ とで、 マウスの 巾 
の 言 を 初期化 している のた"。 

試しに 行 4 の 稱 にある 



P = PAD(1 2) 
を 削除して^ 行して みれば、 どの 
よ う な 違いが あるか わかる だろう < 
鲁画の 水色 分に ついて 

ゲーム 画面で 水色に 見える 部分 
は、 じつはす ベて 透明 色 （カラ一 コ 
—ド ) になって い る。 行 1 の 始め 

で 画面の 色 を 設定して いるが、 n 
景色が o になって いるので、 わか 
る と 思う。 

ではなせ" 水色に 兒ぇ るの かとい 
う と、 行 1 で 阇辺色 を 水色に して 
いるた めに、 ^気-色が 透明 な ので 
透けて 見える のた'。 

行 5 の コース 外に 出た かの 判定 
では、 コース 外の 色 を と してい 
る 力、 これ は 照 ではなく、 この 透 
けて 兑 える 水色の 部分 を キ& してい 
るので' 注意して ほしい。 

秦 チェック ポイント にっし vc 

チ エツ クポ イン 卜：^ 3 つ ある 力' : 
これ は; ^【^もな く 3 つも ある わけ 
ではない。 コース を 逆 走した 場 介 
に、 と 数えない ようにす るた 
めだ。 

また、 チェック ポイント 通過 判 
定 用の 変数 F は、 行 5 にある 
FMOD3+ 1 2 
という 計算 式で、 常に 次の チェ ッ 
クポ イン 卜の 色 を 示して いる。 



ANALOG .FD6 



1 C0L0R1 ,0，7:SCREEN5，0:CLEAR:DEFINTA- Z:S 
PRITE$( 0) :SPRITE$(1 )="ロゥりりロ，：01[^(：し 

E(158，83) ，30，15:PAINT(155，83) ，15，15:CIRC 
LE( 15 ， 15) ， 15 ， 1 :PAINT(15 ， 1 5) ， 1 ， 1 :G = 30208 

2 OPENTGRPrASttl : A = 46 : B= 1 : FOR I = 0TO2^ : E = 
VAL( W &H"+MID$( W E7FE81D91CA1BB1AC19D18E17 
El 1D57E0CD51 931 7434A1 1261 50731 707EB7D007 
570F701C37" ， 1*3+1 ，3) ) : FOR J =0TOEAND1 5 : A=A 
+ (EAND3840)/256-7:B=B+(EAND240)/16-7:COP 
YC0>0)-(30»30)TO(A»B) ， ， TPSET : NEXTJ ， I 

3 FORI=0TO2:READA»B:LINE(A»B)-(A+10»B+30 
) ， 12+1 ， BF : NEXT: DATA 175 ， 1 67 ， " ， 1 70 ， 90 ， 1 

4 SETBE E P2» 4: BEEP: BEEP: FORI =1T08:VP0KEG+ 
I*4 ) 217:NEXT:H=H+CD<HORH=0)^(H-D) :PSETC8 
030) :PRINT#1 ，H;D:FORI=0TO1 : I=-STRIG ( 1 ) ： N 
EXT: し INE(88，0) - （164，7) ，0，BF:D=0:F=0:U=15 
8:V=83:X=95: Y=25: BEEP: SETBEEP 1 :P=PAD(12) 

5 P=PADC 12) :U=U+PAD(l3)/2:V=V+PAD(14)/2: 
D=D+1 :A=X:B=Y:IFP0INT(U，V)=15THENX=X+(U- 
157)/3:Y = Y+CV-82) /3:E = POINT(X.Y) : IFE = 0TH 
ENC=1 ELSEF=F- (FM0D3+12=E)ELSEC=1 

6 PUTSPRITE0) (U-1 ，V - 2) > 6 » : PUTSPRITEDMOD 
8+1 ， （X-2，Y_3) ，3， 1 : IFF<9THENIFC = 0THEN5ELS 
EBEEP:C = 0:U=158:V = 83:X = A: Y = B:GQT06ELSE4- 




選考 会での Or c の 意見 だが、 
1 画面と いう 制限 を 考えなければ、 
スタート 位置 以外の チェック ボイ 
ント は、 パ レツ トを 切り換えて 
した ほう 力' : 、 見栄え はよ いだろう。 

ビが 動く tm^ 

子へ ビは、 次の 移動 先に;^ を 
持って いく ことによって 移動して 
いる。 頭になる ス プライ トは、 m 
问舰 だった ス プライ ト という こ 
とだ。 この 頭 を 切り換え ている 部 
分力、 行 6 の 2 つめの PUTS P 
R I TE 义 にある 
DMOD8+1 

という ス プライ ト |M 番号の 指定 だ。 
D は スコア W の 変数て'、 子へ ビ 
が 1 回 動く たびに 1 ずつ 増加して 
いく。 この 変数 D を 利用して、 U 
卜 し 頭の 部分に 餘 丁く する ス プライ 
トを 切り換えて いるの だ。 

(MORO) 
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B 

B 

- ほ. ク 
B 






ワ ト リ 



なお ふだ を 越えて、 鶏 を 捕まえろ/ 

ヨン シー J 



CSaCEa2/2+RAMBK by 伊藤 直 輝 



キヨ ンシ一 は 中国のお ばけで お 
ふだが "^手。 おふだに 触れない よ 
うに 右に 進んで' ニヮ 卜 リ を 取る の 
が ゲームの 目的 だ。 

カーソル キーの 右 を 使って 進ん 

でい く。 後戻り はで きないので 慎 
重に。 ところて" キヨ ンシ一 は 絶え 
ず 一定の 高さ の ジャンプ をして い 
るので、 うまく タイ ミン グを 計り 
ながら 進まなくて はいけ ない。 

ジャンプ 中に スペース キー を 押 
すと、 次の ジャンプ を 高く^ u こ 
と 力 ? できる。 これ は 画面の 上に 黄 

色い メ 一ターが 出て、 j^U 高さの 

目安になる。 

おふだに 触れたり、 高く 跳びす 
ぎて 天井に あたった りする と ゲー 

ム才一 パ、 一。 力一 ソル キーの 7— て" 
リフ 。レイ。 ポート 1 の ジョイ ステ 
ィ ック でも 遊べます。 （o) 



ANALYSIS 



矚 変数の 意味 

-ス プライ 卜 座標 

X、 Y キヨ ンシ 一の 座標 
丁 キヨ ンシ 一の Y 座標 増分 
P、 Q おふだ、 二 ヮ卜リ の 配 
置 座標， 'ゲーム 中 は 二 ヮ卜リ の 
表示 座標 
• その他の 変数 



A$ ス プライ 卜 パターン デー 
夕 読み込み 用 
I 、 J ループ 用 
K ジャンプ 力 
L レベル 数 

C 不要な 変数 (実行中の 値 は 
D) 

國ス ブライ 卜 

• 定義 パターン （1BX16 ドッ 卜） 

キヨ ンシー 

1 二 ヮ卜リ 

2 おふだ 

• 表示 ス プライ 卜 面 

キヨ ンシー 

1 〜レベル 数 +6 おふだ 

レベル 数 +7 二 ヮ卜リ 

國 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 画面の 色 設定 參 ファンク ショ 

ン キーの 表示 禁止 攀 画面 モー ド、 

ス プライ 卜 サイズ 設定、 キー ク 
リック 音 消去 ほし 数 初期化) 參 1 
行の 表示 文字 数 設定 參 変数 を 整 
数 型に 宣言 肇ス プライ 卜 パター 

ン 定義 用 ループ 開始 > ス プライ 
卜 パターン データ 読み込み/ デ 
一夕 書 さ 込み 用 ループ 開始 パ 
ターン データ を 数値に 変換して 
VRAM に 書き込む <]<] スプラ 
ィ 卜 パターン 定義 用の 各 ループ 



KY0NSEE - FD6 



1 COLOR10>1 ， 14 ： KEY0FF •• SCREEN 1 ，2， 隱 （- TIM 
E) :WIDTH32:DEFINTA-Z:FORI=0TO1 :READA$:F0 
RJ = 0TO63: VP0KE14336+I»64 + J ， VA し （"&H" + MID$ 
(A$, J*2+1 .2) ) :NEXTJ . I 

2 L=L+1 : FORI=0TOL+6:P=I*(200¥(L+7) )+30 

3 Q = RND(1 )*176:P'UTSPRITEI + 1 , (P.Q) , 15+(I< 
L+6)*12>2+(I=L+6) :NEXT:X=0: Y=177:S0UND7. 
46:S0UND8. 15:S0UND9. 16:SOUND12.50 

4 X=X-3*(STICK(0)+STICK(1 )=3) 

5 Y=Y+T:T=T+1 : IFY>176THENCLS: Y=176:T=K-1 
0:K=0:LQCATE0>0 

6 PUTSPRITE0- (X.Y) , 5 , C : SOUND0 , 50 + Y : IFSTR 
IG(0)+STRIG(1 )THENK=K-1 : PRINT"*"; 

7 IF (VDP(8) AND32) =32ORY<0ORX>248THENIFAB 
S(X-PX16ANDABS(Y-QX16THENBEEP:PUTSPRIT 
E0， (0,209) :GOTO2ELSEELSE4:DATA0707070707 
0301 070707070703030303C0C0C040C08000FCF8 
80808000 00 080283838387C547C6F476F7F7F3F 
1F040B0 000 00 00 143CFC3CDCBCD838E 08040 

8 0し5:?尺11^丁"レへ、、ル"し：50リ~00,0:501)~06，20:50 
UND13.0:FORI=0TO1 : I = - ( STICK ( ) +STI CK ( 1 ) = 
5) : NEXT: RUN : DATA0F0C0F0E0E0E0D0E0E0D0F0D 
0E0E0F0FF0B070D070F070F0B070B070F0F070F0 



閉じ 

2~3 ゲーム 初期化 

參 レベル 更新 參 配置 用 ループ 開 

始[> X 座標 設定/ Y 座標 設定/ 
おふだ、 ニヮ 卜 1 」 のス プライ 卜 
表示 <1 配置 用 ループ 閉じ 參 キヨ 
ン シ 一の 座標 初期化 肇 P S G レ 

ジス 夕 初期化 

4 キヨ ンシ 一の 左右 移動 




ost のお ふだ をう まくよ けて、 ニヮ トリ を 目指せ。 キヨ ンシ 一の 前に o 高い ジャンプ でお ふ 

のばして いる "がお ふだに 触れても ミ ス になる のて-ま 意しょう だ を ま とめて 跳 ひ 越す 



O うまく 間 をす り 抜け O ク リア。 次の レべ 
て 中間 地点へ さ ら にお ふだが 増え る 



鲁 キヨ ンシ 一の X 座標 更新 （ス 

ティ ック 入力） 

5 ジャンプ 処理 

參 キヨ ンシ 一の 丫 座標、 丫 座標 

増分 更新 參キ ョ ン シ 一が 着地 し 

たか 判定 ^ 【着地して いれば】 画 

面 消去/ 丫 座標、 Y 座標 増分 設 

定 /ジャンプ 力 初期化 Z カー ソ 

ル 位置 指定 

B キヨ ンシー 表示 

參 キヨ ンシ 一の ス プライ 卜 表示 

參 効果音 參 卜 リ ガー 入力 判定 ^ 

【入力が あれば】 ジャンプ 力 更新 

ノメ 一夕 一の 表示 更新 

7 終了 判定 

參 終了 判定 【おふだに 触る、 画 
面 上から 出る、 画面 右端まで 来 
た、 のい ずれ かなら 終了】 ニヮ卜 
リを 取った か 判定 ^ 【取って い 
れば】 効果音. キヨ ンシー を 消 
す.'' 行 2 へ 飛, 3; 【終了で なけ 
れば】 行 4 へ 飛 ふ' 參 キヨ ンシー 
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と ニヮ卜 リのス プライ 卜 パター 
ンデ 一夕 （行 1 で 読み込み） 

8 ゲームオーバー 処理 
参画 面 消去 • レベル 表示 像 効果 

音 • 下 キー入力 待ち （リ プレイ） 
眷 もう一 度 RUN^ おふだの ス 
ブライ 卜パ夕 ーンデ 一夕 （行 1 
で 読み込み） 



譬獨 な^ C について 

行 6 の PUTS PR I TE で 使 
われて いる 変数 C は、 おそらく キ 
ヨン シ一 の麵 パターン を 切り 換 
えて g しょ う と した 名残と 思わ 
れる。 

プログラムの 実行中 は、 常に 



を f 直とす るので、 実行に は 何ら 問 
題 はない。 

斷7 の VDP 醜 こついて 

行 7 の I F 文で 登場す る、 
(VDP(8)AND3 2)=3 2 
というの は、 VDP レジスタの 値 
によって スプラ ィ 卜の 衝突 を 判定 
している 部分た"。 

ス プライ 卜の 衝突 力 5 ' 起こ る と、 



この 判定 式 は 一 1 の 値に なり、 衝 
突 力 ? 起 きていな け れば の 依に な 

る。 

ON SPRITE GOSU 
B を 使わなくても、 このよう にす 
れば 衝突 を 判定で きる ので、 党え 
てお く といいた' ろう。 

(MORO) 



迫りく る ボール をす ベて 叩き落とせ 

1 スクリーン ファイト 2 



CS3CS32/2+RAM8K by Wind air-KEySOE 




關! ■■[• 通 



青い 大きな キャラクタの 自分 を 
め 力- ; けて、 3 段階の 高さで 赤い ボ 
—ルカ;' 飛んで くるので、 高さに あ 
つた 攻撃です ベて 打ち落とせ。 

上段の ボールに は カーソル キー 
の 上の 上 パンチで、 中段 は 力一 ソ 
ル キーの 右の 右 パンチで、 下段 は 
カーソル キーの 下の キッ クで それ 

ぞ m 褢 せる。 
飛んで く る ボールの 速さ は 速 か 

つ た り 遅 かつ た り と バラ ノ <y な の 
で、 先 を 読ん/^ C 撃と すばやい キ 
—操作が 蝶た"。 

ひとつで も 打ち も らして 体に ボ 
ールが あたる と ゲーム オーバ一。 
リ プレイ は スペース キ一。 （0) 




O 赤い ポールが; 3 隨 皆の 高さで 迫って く る： 

遠く の ポール を 壊せる 波動 拳 は 当然ない 



ANALYSIS 



疆 変数の 意味 

• ス プライ 卜 座標 
X(n) ボール n の X 座標 
は ボールの 番号で、 Q から 順に 
上段、 中段、 下段に 対応 N(n) 
ボール n の 移動 速度 
• その他の 変数 

A パターン データの 取り出し 
位置 用 カウンタ 
AS 主人公の 表示 パターン 
B 已 GM 演奏 カウンタ 
C スコア 

E$ エスケープ シーケンス 用 
=*CHR$(27) が 入る 
I ループ 用/メイン 処理で は 
ボールの 番号 

J、 K ループ 用 主人公 作成 

時の 表示 位置に 使用 
S スティック 入力 値 

醒ス プライ 卜 

■ 定義 パターン 

ボール 

• 表示 ス プライ 卜 面 

0-S ボール (上から 順に 



~2) 

■ 使用 ページ 

3 キック 
4 中 パンチ 
5 上 パンチ 
6 通常の 状態 

陽 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 画面 モード、 ス プライ 卜 サイ 
ズ 設定 攀 画面の 色 設定 參 1 行の 



表示 文字 数 設定 參 ファン クシ ョ 
ン キーの 表示 禁止 參 変数 を 整数 
型に 宣言 參 エスケープ シ ーケン 
ス 設定 參 インターバル タイマ 割 
り 込みの 割り込み 先 指定 • 許可 
參 キャラクタの 色 設定 肇 パター 
ン 名称 テーブル 切り換え 用 ルー 
プ 開始 [> パターン 名称 テーブル 
の 切 り 換え (ページ 切 り 換え) 參 
画面 消去 鲁 地面 表示 
E 主人公 作成 1 
鲁 主人公 作成 ループ 開始 t> カウ 




0±S の ポールに は パンチで 攻^ • ゆ は 出 O 下段の ポールに は キックで 1 ;^。 すばやい 
し つ ばな し （押し っぱなし） も K 指さば きで 25 点 はめ ざしたい 



1SCREEN2.FD6 



1 SCREEN 1 ,1 :C0L0R15.1 ，1 ： WI DTH29 ： KEY0FF ： D 
EFINTA-Z:E$=CHR$(27) ： ON INTERVAL=9G0SUB9 ： 
INTERVALON ： VP0KE8196.81 ： F0RI=3T06: P0KE-1 
757， Iw^CLSiPRINTES 1 ^ "STRINGS ( 29 . 35 ) 

2 F0RJ=12T019: A=A+1 :A$=RIGHT$ ( "00000000" 
+ 8贿"5"1*110$にズ'、0ズェ0」&>;、13\|^リズ匕4><，リ 
x'4!-0HL".A.1 ) ) ) .8) :PRINTE$"Y4 "STRINGS ( 
29.35) :F0RK=1T08:L0CATEK+4+(I=6) . J : IFMID 
$(A$.K.1 ) ="1"THENPRINT" ！ "ELSEPRINT" " 

3 NEXTK. J > I :FORI = 0TO7:VPOKE264 + 1 .255 

ly NEXT: PRINTE$"Y) )"SPC(9) : FORI = 0TO2 : GOSU 
B8:NEXT:C = 0:SPRITE$(0)="<n°B«~<" 

5 S=STICK(0) :VDP(2)=6+(S>0)+(S>2)+(S>4) : 
FORI=0TO2:X(I)=X(I)-N(I) : PUTSPRITEI . (X( I 
) . 1*23+94) ,8，0:IFX(I)<78THEN7ELSEIFS=I»2 
+ 1ANDXCIX1 1 1THEN6ELSENEXT:G0T05 

6 C=C+1 : PLAY"V1 5L6 ん CD" : G0SUB8 : NEXT : G0T05 

7 I=9:NEXT: VDP(2) =6: PLAY"V1 5L32CDCD" : PR I 
NTE$"Y) )SCC: FORI = 0TO1 : 1= - STRIG (0) :G0T04 

8 X(I)=240:N(I)=RND(1 ) »1 2+5 : RETURN 

9 B=-(B<46)*B:B=B+1 :S0UND3, ASC(MID$("EDE 
DEDEDEDEDEDEDCDCDCDCDCDCDCBCBCBCBCBCBCBC 
BCBCB" ， B， 1 ) ) :SOUND7,60 :S0UND9. 13: RETURN 

1 REM C1 スク リしン フ: r ィ卜 II] Kimio Yokobor i 
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ンタ 更新 參 表示 パターン データ 
設定 參 地面 表示 鲁 画面 表示 用ル 

ープ 開始 表示 位置 指定 參パタ 

ーン データの 判定 4 【判定が あ 
れぱ】 四角 を 表示 【なければ】 
空白 を 表示 

3 主人公 作成 2 

<1 画面 表示 用、 主人公 作成 用、 
テーブルの 切り換え 用の 各 ルー 
プ 閉じ 參 パターン 定義 用 ループ 
開始 D> 主人公の 表示に 使ラ 四角 
の キャラクタ パターン 定義 
4 ゲーム 開始 
< 定義 用 ループ 閉じ 參 スコア 消 
去參 ボールの 座標 設定 (行 8 を 
呼び出す） 參 スコア 初期化 參ボ 
一 ルのス プライ 卜 パターン 定義 
5 メイン 処理 

參ス ティ ック 入力 受け付け 參入 
力に より 表示す る ページ を 切り 
換える 參 ボールの 移動 用 ループ 
開始 > ボールの 座標 計算 參 ボー 
ル 表示 參 ボールが 主人公に 命中 
した か 判定 =i> 【命中して いれ ぱ】 
行 7 へ 飛 ふ' 【まだなら】 ボ一ル 
を 壊した か 判定 ゆ 【壊して いれ 
ば】 行 5 へ 飛 ふ' 【まだなら】 移 
動 用 ループ 閉じ/行 5 へ 飛 ふ' 
B ボール 破壊 

參 スコア 更新 參 効果音 參 ボール 

の 座標 設定 <1 移動 用 ループ 閉 じ 

參行 5 へ 飛 /3; 

7 ゲームオーバー 

<] 移動 用 ループの 強制 終了 參表 



示す る ページ 切り換え 肇 効果音 
參 スコア 表示 參リ プレイ 用 ルー 

プ 開始 ※行 4 の N E X T に 対応 
參卜 リガ 一入 力 受け付け 參行 4 

へ 飛 ふ 

8 ボールの 座標 設定 サブ 
參 ボールの X 座標 設定 參 ボール 

の 速度 設定 參も と の 処理 に も ど 

る 

9 BGM 演奏 サブ 

參已 GM 演奏 カウンタ 更新 參已 

GM 演奏 參 もとの 処理に もどる 

10 REM 文 



鲁 iAiiCDU* について 

主人公の 動き は、 実際に 画面 を 
書き換え ている わけで はなく、 後 
述す る ページ 切 り 換え を 使つ て 表 

i« している。 この 動きに 使用して 

いる ページ は 3~6 で， カーソル 

キーの 操作に よって、 翁お する ぺ 
—ジ だけ を 切り換えて、 主人公が 
勅いて いるよう に兑 せて いるの だ。 
よ く 使われる テクニックな ので、 
研究して ほしい。 

SCREEN 1 の幽 面で も、 V 
D PIW& と ワーク エリア を 操作す 
れば、 ぺー ジ切 り 換 え を 実現す る 
こ と がで きる 。ぺ一 ジ ffl り 換えの 
おお： ついては 以下の と お り だ。 
• アクティブ ページの 指定 

アクティブ ページと は、 実際に 



文字 を 赛卢 したりす る ページの こ 
とだ。 この 指定に は、 ワーク エリ 
ァに VRAM の パターン 名称 テー 
ブル (111 面に &厶 される 文字が 諭 
されて いる 領«) が どこから 始まる 
か を 設定す る こ とで 行う。 

ワーク エリ ァの &HF 9 2 3 番 
地に 上位 アドレス、 &HF 9 2 2 * 
地に 卜' 位 アドレス を 設定す る。 1'1 
由に 設定す る ことができる 力す、 li| 
面に 表示す る 都合 上、 &H 4 
単位で 指定す るの 力し' 、つうだ。 

S C R E E N 1 での 初期値 
は、 &H 1 8 になって いる。 
'ディスプレイ ページの 指定 

ディ ス プレイ ページと は、 阁 面 
に g される ページの ことた'。 こ 
れは VDP (2 ) の 値 を 変更す る と 
こで 指定す る。 

VDP (2 ) の 値と 実際の VRA 
M ァ ドレスとの 対 『芯 は、 
VDP(2) 喊 X&H 4 =V 
RAM ァ ドレス 

という 関係に なって いるた め、 単 
位 は &H 4 という こ とになる。 

SCREEN 1 て' の 初期 fit は 6、 
つまり &H 1 8 に 対応す るよ 
う になって いる。 
參 プログラムの 無駄な 部分 

この プログラム では、 行 1 の 末 
おと、 行 2 の 屮 程に 地面 «S が だ 
ぶって 使われて いる。 これ は 1 つ 
あれば 十分な ので、 片方 は 不要 だ。 

ま た、 行 2 の *M の I F 文で は、 



ELS E で わざわざ 空白 を 赛ヌ し 
ている 力 ; 、 画面 消去 を 行って いる 
ので， これ も 不要。 

無駄 なわけ ではない が、 屮. 人 公 
の 、。タ 一ン を 逆 向 きにして、 
右の 方から 彭六 していく ように 変 
更 すれば、 A $ に RIGHT $ 関 
数 を 使つ て を 追加す る 必要 も な 
く なる。 

きちんと 見直したり、 頭 を 切り 
換えて 工夫 すれば、 まだまだ 贅肉 
を 取る こ と カ ; でき る。 そう やって 
ダイエツ 卜させて いれば、 ハイ ス 
コアな ども 付け加える こ と 力 1 'でき 
ただろう。 

參行 S の BGM 演奏 カウンタ 更 
新の 計算 式に ついて 

プログラム では、 BGMi'S 奏カ 
ゥンタ の M 新 を、 に 初期 •( 匕す る 
かの 演算 を し て、 次に 1 増加 させ 
る こ とで ひって いる。 結果 "6 勺に、 
変数 B は 1 一 46 の 範囲の ft を 繰り 
返す よ う になって いる 力':、 このよ 
うな 算には MOD を 使う とよい。 
具 ft が J に は、 行 9 を MOD を 使つ 
て 書き換える と、 
B = B MOD 4 6 + 1 
となる のて "'免え てお こ う。 

また， '夫: 際の BGM データ は 48 
個 あり、 カウンタと は 一致して い 
ない のでに に (MORO) 



気分 は 赤 ペン先 生と なって 採点に 励む 

採 点 


ゆ 

II II II II ！ 1 11 II II II ト 


ES3ES32/2+RAM8K by 5 ヨシ 



1 めん 

2 4 + 92 = 116 C.? 


(JO おなじ 面なら ち11 はおな じ e 最初に 

答え を 覚えて おくと よさそう。 でも ポー 
ズキ一 ゃス 卜 ップキ 一を 使う の は 反則 


17 + 42 = 54 し' 
44 + 93 = 137 
61 + 6 = 6S 
53 + 69 = 122 
65 + 67 = 132 
25 + 62 = S7 
94 + 68 = 162 
23 + 3S = ら 1 
37 + 53 = 99 


きか-/ ふ 





あなた は 算数の 微币。 5 人の 生 
徒の 答案 を 採点し ます。 
チャイムが 鳴ったら 開始。 

ひと り ぶんの 答案 用紙に、 問題 は 

10 問 あるので、 上の 問題から、 答 
えがあって いるなら カーソル キ一 

のん— で 〇、 間 a つてい るなら 左で ゾ 
をつ けて いきます。 その 答案 用紙 
の 採点 を や り 直したい なら 力 一ゾ 



ルキ 一の 上です。 

10 問す ベて キ M する と、 次の 答 
案 用紙が あ 示される ので、 おなじ 
ように 採点して いきます。 5 枚す 
ベて 採点し おわる と、 採点 ミスし 
た 数 と 点数 を^ して スペース キ 
一 TT> 欠の 面へ。 

採点 中に 時間 力 f 残 り 少な く な る 
と チャイム 力 5 fl.fi り、 さらに チヤ ィ 
ムカ； 鳴る と 切れで ゲーム 終 j'。 
リ プレイ は スペース キー。 （0) 
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ANALYSIS 



顬 変数の 意味 

A タイム 用 カウンタ =*1、 
1200、 1800 のとき に チャイムが 
鳴り、 1800 で 時間切れ 
A(n)、 B(n) 問題に 使用す 
る 2 つの 数値 

B 面 番号/ゲーム オーバー 時 
の 時間切れ 判定 用 
C 採点した 問題 用紙の 数 
C(n, m) 問題に 対する 答え 
の 値 =!> n = 用紙の 番号、 m= 問 
題の 番号 

□ 採点した 問題の 数 

D(n, m) 採点 結果の 保存 用 

1 = ゾ、 2=〇=*n= 用紙の 番 
号、 m= 問題の 番号 
E 採点 を 間違えた 数 
E$ エスケープ シーケンス 用 
^CHR$(57) が 入る 
F スコア 

F$ 1 行 挿入の エスケープ シ 
—ケ ンス用 =*GHR$(2 
7)+"ピ が 入る 
I 、 J ループ 用 
M$ チャイムの 効果音 用 MM 
ヒ 

R 使用す る 乱数の 系列 
S スティック 入力 値 
T 有効な スティック 入力 値 ゆ 
連続 入力 中なら ば を 値と すし、 
そラ でなければ 変数 S と 等しい 

値 を 持つ 

U スティック 入力 値の 保存 用 

連続 入力の 防止に 使用 

V VRAM のス プライ 卜ジェ 
ネレ 一夕 テーブルの アドレス 指 
定 用/乱数 初期化 用 
W 問題の 数値の 範囲 100 に 

固定 

國ス プライ 卜 

• 定義 パターン 

1 V 
2 〇 

• 表示 ス プライ 卜 面 

0-9 1~10 問 目の 問題に 対 

する 〇ゾ の 表示 

固 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 画面の 色 設定 參 ファン クシ ョ 

ン キーの 表示 禁止 參 画面 モー ド 、 



ス プライ 卜 サイズ 設定 參 1 行の 
表示 文字 数 設定 參 変数、 ス タツ 
ク 情報な どの 初期化 參 変数 を 整 
数 型に 宣言 參 問題に 対する 答え 
と 採点 結果の 保存 用の 配列 変数 
宣言 參 VRAM のス プライ 卜パ 
ターン ジェネレータ テ一 ブルの 
ァ ド レス 設定 參 〇ゾ のス プライ 
卜 パターン 定義 =>VRAM に 直 
接 書 さ 込んで 定義す る參 チヤ ィ 
厶の 効果音 用 MML 設定 參 エス 
ケープ シーケンス 設定 參面 番号 
初期化 參 問題に 使ラ 数値の 範囲 

SO/ 中 

S 問題 作成 

參面 番号 表示 鲁 使用す る 乱数 系 

列の 設定 ほ L 数 初期化 を 含む) 參 

問題 作成 ループ 開始 c> 問題に 使 
用す る 2 つの 数値 設定 <] 作成 ル 
ープ 閉じ 

3 答え 作成 

鲁 答え 作成 ループ 開始 出題に 

対する 答えの 値 設定/問題と 答 

えの 表示 作成 ループ 閉じ 參 〇 

ゾのス プライ 卜 消去 (行 8 のサ 
ブルー チン を 呼び出す） 
4 採点 

參 前回の ス ティ ック 入力 値の 保 
存 (連続 入力 を 防止す るた め) 參 
ス ティ ック 入力 受け付け 參 連続 
入力 かどう かの 調整 參 採点 結果 
の 保存 •〇 ゾのス プライ 卜 表示 
•10 問 採点した かの 判定 ^ 【し 
ていれば】 採点した 問題 数 初期 
化/問題 用紙の 数 更新 / 5 枚め 
の 採点が 終わった かの 判定 
【終わって いれば】 面 番号 更新/ 
行 B へ 飛 ふ' 【まだなら】 行 3 へ 
飛 /3; 【まだ 採点 中なら】 夕ィ厶 
用 カウン 夕 更新/チャイム を 鳴 
ら すかの 判定 【鳴らすなら】 効 
果音ノ 時間切れ かの 判定 =；> 【時 
間切れなら】 メ ッ セージ 表示/ 
面 番号 初期化/行 7 へ 飛 ふ' 
5 やり直し 判定 
拳 採点の やり直し 判定 ^ 【やり 
なおすな ら】 採点 し た 問題 数 初 
期 化 /〇v のス プライ 卜 消去/ 
行 4 へ 飛ぶ 【やりなおさない 
なら】 行 4 へ 飛 ふ' 
6 結果 判定 

參 採点 を 間違えた 数 計算 參 間違 
いが あつたか 判定 【あれば】 間 
違えた 問題 数の 表示 【なけれ 



ぱ】 メッセ一 ジ 表示 

7 ゲームオーバー 

參 スコア 計算 參 スコア 表示 攀卜 

リガ一 入力 待ち （リ プレイ） •〇 
ゾのス プライ 卜 消去 鲁 画面 消去 
參 タイム 用 カウン 夕な どの 変数 
初期化 參 時間切れでの 終了なら 
ばス コ ァを 初期化 參行 2 へ 飛 ふ' 
B ス プライ 卜 消去 サブ 
•VRAM のス プライ 卜 属性 テ 
一 ブル を 書 さ 換えて ス プライ 卜 
を 消す 參 ちとの 処理に もどる 




SAITEN - FD6 



1 COLOR 1 .15,15:KEYOFF:SCREEN1 . 1 :WIDTH16: 
CLEAR:DEFINTA-Z:DIMC(4.9) . D(4.9) : V=14343 
:F0RI = 1T016:VP0KEV+I .ASC(MID$C$«'GKKSSA 
Dd、 -t+3".I.1 ) )— 35:NEXT:M$="V1505L2ECD04G 
":E$=CHR$(27) :F$=E$+"L":B=1 :W=100 

2 PRINTE$"Y X"B"» ん"： R=RND(— TIME)*V+1 :FDR 
I =0TO9 :A(I)=RND(R)*W:BCI)=RND(R)*W:NEXT 

3 FORI=0TO9:C(C.I)=A(I)+B(I)-(RND(R)h10< 
C+1 )*(RND(R)*21-10) :LOCATE0. 1*2+4 :PRINTF 
$F$A(I)"+"B(I)"="C(C.I) :NEXT:G0SUB8 

4 U=S:S=STICK(0) :T=S+(S=U)*S:D(C.D)=-(T= 
7) - (T=3)*2: PUTSPRITED. ( 1 92 . D*1 6+26 ) ，6，D( 
CD) :D = D-(T-=30RT = 7) : IFD=1 0THEND = :C = C+1 : 
IFC = 5THENB = B + 1 : G0TO6ELSE3ELSEA = A + 1 : IFA=1 
ORA=120 0¥BORA=1800*BTHENPLAYM$: IFA=180 0¥ 
BTHENPRINTE$ "丫！ $し ％ かんき、、 tl!" :B = 1 :G0T07 

5 IFT=1THEND=0:GOSUB8:GOTO4ELSE4 

6 FORI=0TO4:FORJ=0TO9:E=E-(-(A( J)+B( J)=C 
(I.J))OD(I.J)-1) : NEXT J ， I : IFE>0THENPRINT 
E$"Y! ！" もん まち か ゃレ に ELSEPRINTE$"Y!% かんへ ° き 1" 

7 F=F- ( B>1 )*1 00-E*1 : PRINTE$"Y"CHR$(34) " 
$"F" てん" = FORI=0TO1 : I=-STRIG (0) :NEXT:GOSUB 
8:CLS:A=0:C=0:D=0:E=0:F=F+(B=1 )*F:G0T02 

8 FORI = 0TO9:VPOKE69U + I*4.0: NEXT :RETURN 




HOW TO PLAY & ANALYSIS 



參 1 行 挿入の エスケープ シーケ 
ンス について 

行 1 の 末尾の ほうで 設定し、 t? 
3 で 使 ffl されて いる 変数 F$ に は、 
CHR$ (2 7) の エスケープ コ一 
ドと" L 〃が 設定され ている。 

こ れは 1 行ネ爭 入の ェ ス ケープ シ 
—ケ ンス で、 これ を 画面に おす 
る 形で 使用す ると、 その 行 以降 を 
下に ス クロ 一ル させて 空行 を揷入 
する もの だ。 ゲーム 中に、 次の 問 
題 用紙 を^^す ると き、 前回の 問 
題 W 紙が ドに ずり 落ちて い く の は、 
この エスケープ シーケンスの 働き 

た、'。 (MORO) 
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S T H G E IS 
し EFT 3 
tl O'JE 10 

Q H 




K - IT』 の 



CS3 CS32/2+ RAM8K by 塚原修 



'遊び 方 は 36 ページ 




ANALYSIS 



國 変数の 意味 

- 座標 

SX、SY —時 変数 (ス プライ 

卜 座標） 

X、 丫 ナイ 卜の 位置 (マップ 座 

標） 

X(n)、 Y(n) 方向 ^ 座標 増 

分 変換 表 (マップ 座標)。 方向 コ 
一 ドは図 I 参照 

• その他の 変数 

A、 A$、 B、 B$、 C 一時 

変数 

C$(n) キャラ 表示 用 文字列 

□ ナイ 卜から カーソルへの 現 
在の 方向 

I 、 J、 K ループ カウンタ 
KG 残りの キング 数 
M(n, m) マップ （o ： 盤 外、 

1 ： 空き マス、 2 ： ボーン、 3 ： 
キング)。 外周の 上下 左右 各 2 マ 
スは盤 外 

MV 残りの 手数 

MV(n) ステージ n の 制限 手 

数 

P 処理 中の ステージ 
P(n) ステージ ク リア フラグ 
PN 残りの ボーン 数 
S スティック 入力 値 
S$(n) ステージ データ 
SL クリアス テージ 数 
ST 総 ステージ 数 

• ス ブライ 卜 パターン (ス ブラ 
ィ卜面 番号 もお なじ） 



カーソル 
カーソル (縁 どり) 



ナイ 卜 （縁 どり） 



'キャラクタ 

' abc 白 マスの ボーン 
de f g 白 マスの キング 



h 白の 空き マス 
pqrs 黒 マスの ボーン 

t u VW 黒 マスの キング 

X 黒の 空 さ マス 

國 プログラム 解説 

參 プログラム 初期化 

10-20 画面 初期化/ PSG ■ 
PLAY の 初期化 
30 整数 型 宣言/プログラム 定 
数 設定/配列 宣言/乱数 初期化 
40 パターン ジェネレータ テ一 
ブル 設定 

50-BD カラー テーブル 設定 
70 ス プライ 卜 ジェネレータ テ 
一 ブル 設定 

80 方向 ゆ 座標 増分 変換 表 作成 
90 キャラクタ 表示 文字列 設定 
100 ステージ データ 読み込み 
參 ステージ 初期化 
110-120 画面 ク リア/ ステー 
ジ 決定 

130 ス プライ 卜 消去 
14D-1B0 ステージ 番号 等 表示 
170-180 ステージ データ 展開 
/変数 初期化 
19D-E10 ナイ 卜 表示 
參 カーソル 移動 
220-230 ミス 判定 
240-290 カーソル 移動 
300 効果音 終了 待ち 
310-390 入力 判定 
參 ナイ 卜の 移動 
400-420 残り 手数 更新 
430-470 ナイ 卜の 移動 
480 効果音 

490-520 移動 先によ る 処理 
530 効果音 ノ マップ 表示 更新 
540 ク リア 判定 
攀 ステージ ク リア 

550-560 空 ループ (時間 待ち） 

570-580 ス プライ 卜 消去 

590 メッセージ 

600 残り 手数 表示 

610 空 ループ (時間 待ち） 



6E0 オール ク リア 判定 
630 オール ク リア 
640 リ プレイ 
參 サブルーチン 

650-660 マップ 座標 （A, 已） 
に 干ャラ C を 表示 
肇 データ 

B70-70Q パターン ジ エネ レー 



POINT 



桂馬 飛びの アルゴリズム は、 方 
向 —座標 if^ 変換 表 を 使う ものた'。 
つまり、 X(n).Y(n) がその 変 
換 表で、 例えば、 方向 に 移動し 
たければ、 X 方向に 1 、 Y 方向に一 
2 移動 すれば いいから （図 1 参 
照)、 X(0) に 1、 Y(0) に 一 2 を 
人れ ておいて、 X 座標に X(0) 
を、 Y 座標に Y(0) を 加えて いる 
わけ だ。 

X • Y カ叶ィ トの 位置、 D が 力 
一 ソル を 置きたい 方向な のて'、 力 
一 ソルの 座標 は （X + X(D), Y + 
Y(D)) になる。 

行 120 を， 
12 I N P U 
T " S T A G E 
="； P ： CLS 
とすると、 ステージ 
舰 がで きる が、 ス 
テ一ジ 30 は 難問た'。 
担当者 は Effi 上て '解 
くこと を I 帝め てし ま 
つた。 紙と ffi» を 使 
つて 考え、 初めは 2 
通り しか 解き方が な 
いと 信じて いたのて"、 
「やはり 難問 だ」 と納 
得して いたの だが、 
じつは 23 通り もの 解 
き 方が ある ことが わ 

がくぜん 

力 > つて 愕然とし てし 
まった。 

この ステージ は、 
ポー ンの 数と 制限 手 



タ テーブル データ 

710-740 ス プライ 卜ジ エネ レ 

一夕 テーブル デ 一夕 

750 方向 座標 増分 変換 デー 

, : $ ！ 

760-770 キャラ 表示 用 文字列 
ダ―タ 

780-1110 ステージ データ 



桂馬 飛 ひ アルゴリズム 



数が' おなじな ので、 騎 r±« 問題 
の 一種と いっていい。 そうすると、 
92 年 12 月 情報 号の アル 甲 3 の 「K 
NIGHT2.ALZ」 を S6t して 
解 力せ る こと も 考え られる （6X6 
にして、 余分の マス を 盤 外と おな 
じ 扱いに する）。 

解き方の ヒン ト をい う と、 初手 
は 3 通り 考えられ、 どの 手 を 選ん 
でも 解ける の だ 力、 ^^の 下から 
3 番目の マス を 選ぶ と 解き やすい。 
23 通 りのうち の 17 通 り が こ こ を 初 
手と する もの だから だ。 

(ANTARES) 



図 1 方向 コード 
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CHECK-IT. FD6 



1 ， いてつせ きょし —— 

20 SCREEN 1 ,2, :COLOR 1 5 . 1 2 » 1 2 ： WI DTH 32: 
KEY OFF:SOUND 7 ， 28 : P し AY" v1 5t 255 L64" 
30 DEFINT A-Z:ST=30:DIM M ( 7 ， 9 ) ， C$ ( 8 ) ， S$ ( 
ST) ,PCST) »MV(ST) :A=RND(-TIME) 
40 FOR K=0TO1 :RESTORE680:FOR J=0TO8:READ 
A$:FOR I=0TO7=A=VAL("&H w +niD$(A$，Iw2+1 ， 
2) ) : VPOKE 768+K*128+J*8+I , A:NEXT I，J，《 
50 VPOKE &H200C ，& H8F:VPOKE &H200D，&H8F 
60 VPOKE &H200E ，& H81 =VPOKE &H200F ，& H81 
70 FOR J=0 TO 15:READ A$:FOR 1=0 TO 7: A= 
VAL(HID$(A$， 1*2 + 1 ，2) ) : VPOKE &H3 細 + 
J*8+I » A:NEXT I，J 

80 FOR 1=0 TO 7:READ X ( I ) ， Y ( I ) : NEXT 

90 FOR 1=1 TO 6: READ A$ » B$ : C$ ( I ) =A$+CHR$ 

C29)+CHR$(29)+CHR$(31 )+B$:NEXT 

100 FOR 1 =1 TO STrREAD S$ ( I ) ， fW ( I ) : NEXT 

110 ， ん め わく * --- 

120 C し S:P = RND(mST + 1 :IF P(P)=1 THEN 120 
130 PUTSPRITE 0， (0»208) 

140 LOCATE 12»3: PRINTUSINCSTAGE ##";P 
150 LOCATE 12，4:PRINTUSING "し EFT ##";ST — 
SL:MV=MV(P) 

160 LOCATE 12»5:PRINTUSING"MOVE ##";MV 
170 1=1 :PN=0:KG=0:FOR B=2 TO 7: FOR A=2 T 
5:C = VAL(MID$(S$(P) ，： [ ， 1 〕 ） :PN = PN-(C = 2) :K 
G=KG-(C=3) :IF C=4 THEN X=A: Y=B:C=1 
180 GOSUB 660: 1=1+1 :NEXT A»B:D=0 
190 SX = X**1 6 + 64 :SY = Y* 16 + 31 
200 PUTSPRITE 2， （SX，S 丫）， 10 ，2 
21 PUTSPRITE 3，（SX，SY)， 1，3 

220 ， う 、、い ひ、、 ゆ 一一 一 

230 IF MV=0 THEN PUTSPRITE ， （ ， 209 ) : PUT 
SPRITE 1 > (0»209) :GOTO 350 
240 D=CD+1 ) MOD 8: IF M(X+X(D) ,Y+Y(D) )=0 
THEN 240 ELSE 260 

250 D = D-1-(D = 0)**8:IF M(X + X(D) .Y + Y(D) )=0 
THEN 250 

260 IF S=3 OR S=7 THEN PLAY re o8c" 

270 SX= (X+X(D) )h16+62:SY=(Y+Y(D) )*16+36 

280 PUTSPRITE ， （ SX ， S Y ) ， 1 1 ， 

290 PUTSPRITE 1，（SX，SY)，1 ，1 

300 IF PLAY(0) THEN 300 

310 ， ン チレ ル ンィメ 一一 一 

320 S=STICK(0) 

330 IF S=3 THEN 240 

340 IF S=7 THEN 250 

350 A=PEEK(&HFBEC) 

360 IF A=127 THEN 130 

570 IF A=251 THEN 120 

380 IF MV=0 THEN 350 

390 IF STRIGC0)=0 THEN 320 

400 ， う fe* い まこ —— 

410 MV=MV-1 

420 し OCATE12，5:PRINTUSING"MOVE ## ff ;MV 
430 SX=X*16+64:SY=Y*16+31 
440 X = X + XCD) :Y = Y + Y(D>) 

450 FOR 1=0 TO 15:SX=SX+X(D) :SY=SY+Y(D) 

460 PUTSPRITE 2 ， （ SX ， S Y ) ， 1 ， 2 

470 PUTSPRITE 3，（SX，SY)， 1 »3:NEXT 

480 SOUND 6*50:SOUND 10，16:SO 陽 12»4:S0 

UND 13,0 

490 ， いてん は きさうな * い —— 

500 C=MCXi Y) : IF C=1 THEN 230 
510 IF C=2 THEN PN=PN~1 



520 IF C=3 THEN KG=KG-1 :IF PN THEN MV=0 
530 P し AY"o5cef " :A = X = B = Y や 1 =G0SUB 660 
540 IF PN>0 OR KG>0 THEN 230 

550 ， し ャリヮ —— 

560 FOR 1=0 TO 400:NEXT 

570 FOR 1=0 TO 3:PUTSPRITE I，（0，208) 

580 NEXT:CLS : PLAY" ccecd ebfg bed ef" 

590 LOCATE 1 2 ， 1 1 = PRINT" YOU WIN!" 

600 IF MV>0 THEN LOCATE 1 2 , 1 2 : PRINTUS ING 

"MOVE #4T :MV 

610 FOR 1=0 TO 4000:NEXT 

620 P(P)=1 :SL = SL + 1 : IF SL<ST THEN 120 

630 C し S:LOCATE 12»11 : PRINT PP PERFECT I " 

640 IF STRIGC0) THEN RUN ELSE 640 

650 ， . し * うへ まこ 

660 M(A.B)=C:LOCATE A*2 + 8 , B*2 + 4 ： PR INT C$ 
CC+C (A+B)MOD2)*3J : RETURN 

670 ， タエ テ* タクラ ャキ 

680 DATA 000003070F0F0F0F 5 0000C0E0F0F0F0 
F0.070307080F101F00»E0C0E010F008F800 
690 DATA 0003031 91 F1F 1901 . 00C0C098F8F898 
80.01 0307080F1 01 F00.80C0E010F008F800 
700 DATA 0000000000000000 
71 DATA 0000000000000000* 01 0F1F1F1F0F0F 
07.0030303030303030 .F8F8F8F8F8F8F0F0 
720 DATA 0000000000000001 >0E1 02020201 010 
08 »30484848484848C8» 0404040404040808 
730 DATA 000001 03060F0F19»31 01 00070 00F00 
00>000060E0F0E0F0E0*F0E000E000F00000 
740 DATA 00010204091 01 066 >4A3217080F1 01 F 
00 , 0060901 0081 0081 ， 081 0E81 0F008F800 
750 DATA 1 ，-2，2，— 1 ，2，1 ，1 ，2，-1 ，2，— 2，1 ，ー2， 
-1 ，-1 ，-2 

760 DATA hh，h に a，bc，de，fg 
770 DATA xx i xx » pq » rs » t u » vw 

780 ， タエ テ* ん A 

790 DATA 214211111111111111112113.12 
800 DATA 22212122221222231241 1221 > 18 
810 DATA 411131111111111111111111 »3 
820 DATA 111113111111114111121111 »5 
830 DATA 112111214111112111121111*8 
840 DATA 111111411211122222211121 ,10 
850 DATA 111214121112111211121112^12 
860 DATA 111111121121121121141111 »7 
870 DATA 1111211212211221211211Hi9 
880 DATA 111122221111222211142222-16 
890 DATA 111123212221222124211111 »11 
900 DATA 222222222222224222222222 » 24 
910 DATA 211211411131111121121111 »11 
920 DATA 211111122111114221111112.11 
930 DATA 221 1 1 122221 1 1 122221 1 1422. 13 
940 DATA 222211113411111111111111 »9 
950 DATA 111111214111112211112111 .7 
960 DATA 223111114111121121111111 »10 
970 DATA 111111221111114111221111 »8 
980 DATA 111112121111124211111212i11 
990 DATA H21231 1 141 121 1 1 1 1 112121 »9 
1000 DATA 111112211221122112211114.11 
1010 DATA 11111111111122211111U22.8 
1020 DATA 111111211111142131111121 ,6 
1 030 DATA 1111111111111112111 1 1214.6 
1 040 DATA 1111111111111H111112112»6 
1050 DATA 21 12241221 1221 1221 1221 12.24 
1060 DATA 222221 12241221 1221 122222 » 27 
1070 DATA 2121 12122121 12122121 1242 » 23 
1080 DATA 222212212222222224212121 » 18 
1090 DATA 222241 1222221 11211211211.17 
1 100 DATA 112122221 121 1 12421 T12221 » 16 
1110 DATA 1 1 121 121 124121 1 1 21 1 22222 , 1 7 
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隠 1] 専用 by KIN 



，遊び 方 は 3D ページ 



秦八ー ドウ:！: アスク ロール 

『花札 こい こい』 で、 自分の 手札 
や コンピュータの 手札 を 表示して 
いると きの スクロール は、 どうや 
つてい るの だろう か？ マシン 語 

を 使つ てるのた' ろうと 力 1 、 COP 
Y 文で やって いるの だろうと 思つ 
た 人が 多い かもしれ ない 力、 実は、 
V D P tolfo ス ク ロース « 能 (ノ 、一 
ドウ エアに よつ て チ亍 な われる の で、 
ハー ドゥエ アスク ロールと Dflf れ 
る —— MS X 2 以降の 機能) を 使 
つて BAS I C のみて 1 亍 つてい る 
の だ。 

• 八一ドゥエ アスク 口— り 
方 

ハー ドウ ヱ アスク 口一 ルは 次の 
手 川 頁に よ つ て オ亍な うこと がで き る。 

① ライン （Y 座標） 212〜255 に、 ス 
ク 口 ール によって^ し たい グラ 
フィック を 描く 

具^ 勺に は、 COPY 文で «1] 
面 か 酉 改リ から コ ピ一 する の 力 ； 'かん 
たんだろう。 ただし、 COPY 文 
で ライ ン 212〜255 に コピ一 する 
と、 なぜか 1 ライン ずれて コピー 
され、 ライン 255 が 描かれな いた 
め、 コピー 先に^ ^する 座標が 画 
面 内になる ように、 1 ライン 増や 
して ライン 211〜255 に コピーす る 
必要が ある。 

② V D P (24) に 〜255 の 値 を 代 
入す る 



し た 値の ライン 力 《画 面 ^1: 
端になる （図 1 参照)。 つまり、 全 
部で 256 ラインの 内、 繊 する 212 
ライン か 111^ の 画 に^^される 
わけ だ。 もちろん、 ライン 255 が 画 
面の 途中に なれば、 その 下に ライ 
ン 以降 力 ^ 表示 さ る。 

だから、 から 1 ずつ 増やした 
値 を 代入 すれば ァ ッ ブス クロール 
になる し、 255 か ら 1 ずつ 減ら した 
値 を 代入 すれば ダウ ン ス クロール 
になる。 

なお、 この 処理で は VRAM の 
1 ページ を まるまる パターン 名称 
テープ ノレと して 使う ことになるの 
で、 ス プライ ト ジェネレータ テ一 
フリ しゃ スフ' ライ 卜 アト リ ビュート 
テーブル など は 描き つぶされて し 
ま う ことに 注意し なければ ならな 
い。 グラフ ィ ッ ク によって は、 ど 
うしても ス プライ ト 力； 表示され て 
しまう ので、 
VDP(9)-VDP(9) OR 2 
によって、 ス プライ ト 表示 を 止め 
てし まわなければ ならない。 また、 
そのまま では、 リセ ッ 卜しない 限 
り ス プライ 卜 力、' 表示され ないた め、 
用が 済んだら、 
VDP(9)=VDP(9)AND &HFD 
によって 元に 戻す こと。 
翁 サンプル プログラム 

g のハ一 ドゥエ アスク ロール 
の 様子 を 目 で' みて 確かめられる よ 



國図 1 八一 ドウ エア 

スクロールの 原理 


花札 こい こい 









VDP(24) に 
10 を 代入す ると、 
この 範囲が 画面 
に 表示され る 


10 
221 






222 
255 











うに (実は この 記事 を 書く 下!^ 7) 

ために）、 サンプル プロ グラム を 作 

成した。 付録 ディスクの 「H—SC 
ROLL. FS6」 がそれ だ。 

実ォ ft ると、 黒の バックに «M 
が 引かれ、 VDP(24) に 代入した 
値 力' 'ft 示される。 わかり やすいよ 
うに、 ライン 212~255 の 領域 を 緑 
の 四角で 酒んで いる 力'' 、 下 カー ゾ 
ル キーで 録の 四角 力 吓 から 歡 (ァ 
ッフ 。ス ク ロール）、 上 カーソル キー 
で 上 か ら現れ る （ダウン ス クロー 
ル)。 

表^ 字はス クロールに 連れて 
上下に 移動す るが、 行 100 の アポ ス 
トロフィー （'） を 削除す ると、 1 ド 
ッ 卜 スクロール する ごとに 動いた 
文字 を i 肖して 書き直す ので、 位置 
カ变 わらない ようになる。 このと 
き、 下 カーソル キー を 押し 続ける 
と 胃 力 { 消 える の は、 ずれた 文字 
を 消 すため の L I NE 文の せいだ 
力'' ， さらに 押し 続ける と、 下から 
上がつ て き た 緑の 四角の 陰に 隠れ 
るよう に 文字が 消えて いく。 つま 
リ、 ライン 212~255 の 領域に は P 
R I NT # 文 は 無効な のた'。 

さらに 押し 続けて いると、 今度 

は 文字の が少 し ずっ歡 るの 

ではなく、 ある 時点て-?;? Stfc^r 

体が 表示され る。 これ は 通常の 最 

下端で ある ライン 211 と ライン 212 
が V R AM±Xim している のに 
対して、 ライン 255 と ライン と は 
V R AM± では; US していな いか 
らだ。 ここまで は 少し 考えれば わ 
かるの だが， 続いて 上 カーソル キ 
一 を 押し 続ける と、 不思議な こと 



力、 *fe こる。 文字 は 下^ f 多 動し、 ま 
るで 見えない 壁に 隠れる よう に 下 
力' ら 消えて い 〈のた'。 

か 多 動す るの は、 表示 
麵の *± の Y 座標 力'' 緑の 四角に 
入る から、 PRINT# 文に よつ 
て も LINE 文に よっても 書かれ 
ている 文字 か 1 肖され ないた めだと 
'わかる 力 f 、 下の ほうから 消えて い 
く の は なぜだろう ？ 

これ は， ずれた 文字 を 消す ため 
のし I NE 文の 座標の き のし か 
たに 原因が ある。 Y 座標が 必ず 
~ 255<7)麵 に 収ま るよう にして い 
るので'、 画 上で は始点 Y 座標 は 
終点 Y 座標より 上に ある 力'' 、 BA 
S I C は始点 Y 座標 か 終点 標 
よ リ 下に あると 解釈して しまう の 
だ。 このため、 文字の 表示 麵を 
消す つも リカ、 その上 下 を 消して 
しまって いる わけ だ (図 2 参照)。 
•MSX2 対応 『花札 こい こい』 

この プロ グラム 力' 'ターボ R 専用 
になって いる ffi 山 は、 RAM ディ 
スクを 使って いると いう 1 点に 尽 
きる ので、 かんたんに MSX2 で 
も 動力' せる。 し 力 'し、 それで は あ 
まりに 安直 だし、 「破邪 札」 を 使う 
と、 プレ ィ ヤーが 山 札 をめ く るた 
びに ディ スクを 読む という とんで 
もない ことになるので'、 極力 ディ 
スク アクセス をし ないように &it 
した。 しかし、 山 札 をめ く つた 後、 
取 り 札 表示 ま て' 数十 秒 も 待た さ れ 
るの が 残念た'。 

MS X 2 対応 『花 礼 こい こい』 の 
繊方法 は、 94 ページに 書いて あ 
る。 （ANTARES) 



■ 図 2 八 一ドウ エア 

スクロールの 死角 



ここ を 消す つもりが 
ここ を 消して しまう 




VDP(24)=154 
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オリジナル コースの 作り方 



酾 オリジナル コース を 作る 手 願 

01 おき ディ スクの 「K EROKERO. FD 
6」 を ロードす る 

@「KGOLF - CH. MRG」 を、 
MERGE*KGOLF-CH. MRG* 
と M し マージさせる 
③ マージ させた プロ グラム を 別の ディ スク 
に セーフ' する 

® r K GOLF-ED. FS 6 j (コ一 スェデ 
ィ タ プロ グラム） を Si して コース IStiT る 
腺脑去 は 翻 

二れ によって、 「KGOLF — DT. MR 
G」 という ファイル 力作 成される 
©@ で セーブした プログラム を 口一 ド する 
(D「KGOLF_DT. MR G」 を マージす 
る 

これで、 オリジナル コース を 含む プロ グ 
ラムが できた ので、 セーブして おくと し、 い 
だろう。 なお、 コース 名を颜 したい 龄 
は、 行 1420 を 修正 すれば いい。 また、 次の 
行 を すると、 n 番 ホールから プレイで 
きる （ただし、 それよ リ 前の ホール は プレイ 
できない)。 



■ コース エディタの 使い方 

マウス 文脑 だが、 マウス を f 吏う^ は 起 



動す る 前に ポート I につないで おかなくて 
はならない。 その^^、 力一 ソル キー は 使 
えない。 また、 "^で キーボード <75^ も 
必要 だ。 

—方、 力一 ソル キー^う^ ム SH 
I FT キーお 并用 すると、 カーソル か' 10 ド 
ッ 卜ず つ 移動す る。 

原 |j として、 スペース キー または 左クリ 
ック て^、 リターン キー または 右ク リツ 
ク て-各 ステップの 終了、 £5 0キ_で1操 
作 M す こと 力 (できる （二のと き、 コ一 スを始 
めから 描き 直す ので、 ^によって かなり 
待た される 二と になる）。 

上部に 各ス テツ プの 内容 力， さ れ 
るので、 それにしたがって 條 を 進める と 
いい。 以下、 各 ステップ について 説明す る。 
• 最初に 

何番 ホール を エディ ッ 卜する か を 入力す 
る。 ほとんどの ホールで は、 最初に 背景と 
して^^ S 力、 れ る/^ I 港 ホールと 18#ホ 
—ル だけ は 描かれない ので、 ； 稳 が' だ。 
• フェアウェイ、 池 1 を 作成す る 

左ク リ ック した 点か' 次々 に it^ てつな 力、' 
れ ていく ので、 これによ つて、 フエ アウエ 
ィゃ»» 外形 をキ! ^する。 右 クリック する 
と、 最後に ^ クリックした 点と 次に 左クリ 
ック する 点と はつな がれない。 



次の ステップの 「塗る 」« で M しなし 、 
ために は、 線の 両端 を 互 L 、につな ぐ か 涵 2 
#^)、 それぞれ 別の 線と つな ぐよう にす る 
こと 力せ 暴 だ 01]3#^)。 マウス を 使う 場 

合に は、 つなぐの は むずかし いので、 

させる といいだろう （EM#^)。 

描きたい 線 をす ベて 描き 終えたら、 右ク 
リックて 條了 して、 さらに 右 クリック する 
と 次の ス テツ プに 移る。 

なお、 データ^ 7)^ 合 _L 使えない 座 

標 あるので、 それ を さける ため、 41^: 
した^、 ら I ドッ ト ずれた ところに^ ) ( 引 
かれる こと 力 ( ある。 特に フィールドの 端に 

近いと ころで は、 しばしば 二 (7^7^ 起こ 

るので « が 必要 だ。 

參 フェアウェイ、 池 1 を 塗る 

前の ステップで 描いた 線て 個 まれた ■ 
を 塗りつ ぷす。 塗りつぶしたい gB^H 点 

を 左 クリック すれば、 線て 猶 まれた gfi^ 
体が 塗りつ ぶされ る。 フェアウェイ も 池 も 



^に 線て 倔んで おかないと、 き によつ 
て は丽姊 が 塗り つぶされて しまう。 

• バンカー、 池 2、 木の 配置 

左 クリックした 点 を 中 ，ら として、 それ ぞ 
れカ祸 かれる。 バンカーと 池 2 は 円形 だが、 
実 1^7) コースで は、 舌 陽， 且み 込まれて い 
るた め、 最大で 5〜6 ドッ ト ほど 報 力 菊 
く なる 可ま隨 < あるの T ^奪して ほしい (木 
の 大きさ は一 定)。 
秦 カップ、 ティーの E2 置 

それぞれ 左 クリックした 点 を 中心とし 
て グリーン、 ティー エリア カ鄉 かれる。 い 
ずれ も 大きさ は 決まって いて、 舌 ^^は 
ない。 
• 最後に 

パー をい くつに する 力、 入力 すれば 終わり 
だ。 だろ う が 1 00 だろ う が、 xts どお り に 

受け付けて しまう が、 あまり 変な 値 を 入力 

すると 「け ろけ ろ G L F j 自体が 動かない 
かもし れな し 、ので £S して ほしい。 



謹 図 2 線の 両端 をつな ぐ 




■ 図 3 別の 線と つなぐ 




画 04 交差させる 





『けろ けろ G0LF』 の 
オリジナル コース を 脇 




墜 x ' ， ^^^4. 


CS32/2+ VRAM 1 E8K by T〇M すけ ► 遊び 方 は 33 ページ 


、. 



『けろ けろ GOLF』 に 熱中し、 
オリ ジナル コース を 作りた くな つ 
た 人の ために コース エディ ッ トを 
作って みた。 けっこう 使いやすい 
もの 力 ? できた と 思う ので、 さま ざ 
まな コース の ISft と E ^に 励んで 
も らいたい。 
■ コース ト夕 

コース データの 構造 は 表 1 のよ 



うに、 DAT A 文との 対応 は 図 1 
のように なって いる。 『けろ けろ〜』 
の プログラム は、 コース データの 

頭 出 し を^! 壳 みに よ つ て 行って お 
り、 データ 数が ホールに よって 異 
^るた め、 ホール ごとに 壳 みす 
べき データ 数 を DATA 文に して 
持って いる。 才 リ ジナル コース を 
作る に は、 この データ も 書き換え 



なければ ならない わけ だ。 しかし 
データ 数 を 数える というの はめん 
どうな^ H て' ある 上に ミスも^ i し 
醒表 1 コース デ一 夕の 構造 



やすい。 そこで、 プログラム を改 
造す る ことによって、 この {淺 を 
省略で きる ようにした。 （ジ キル） 



画 図 1 デ一 夕 文の 中身 

I 970 DATA 3, ほ わ …- -. ャ 



レ 



し & 41.61. 141.41. 

フェアウェイ POINT 座標 
'エア ウェイ データ 組 数 
「KGOLF — ED. FS6」 が 出力 
した データ 

フェアウェイ 外形 データ 組 数 



1. 1 7, 31. 3. 220. 1 05. BO, BO. 

个 カップ 座標 

1 ティー ショッ 卜 座 棟 

パー 

池 1 PAINT 座標 

池 1 データ 組 数 

2. 1 90. 1 05. 86. 1 36. 2.. 1 60, 30. EE0. 1 フ 5. 

" ~J 池 2 中心 座標 ~ 
し 池 2 データ 組 数 



-バンカー 中心 座標 
- バンカー データ 組 数 



1 . 93. B9 
f 木の 中心 座標 
>~ 木の データ 組 数 





タ 内容 




READS 


値の 範囲 


備考 


フェアウェイ 
外 形 


データ 組 数 




1 〜 


各 座標 は 直線で 結ばれ、 フエ アウエ 

ィ外 ft? また の 外 ft? を 成 9 


直線で 


X 


1+n 




つなぐ 座標 


Y 








データ 組 数 




i 〜 


フェアウェイ 外形 を 境界と して 

PA 1 NT される 


フェアウェイ 


PA 1 NT 


X 


1+Exn 


1 〜？ 54 




する 座標 


Y 




1B〜I91 




データ 組 数 




□〜 


円形で ない 池 


池 1 


PA 1 NT 


X 


1+exn 


1 〜ほ' i 


フェアウェイ 外形 を 境界と して 






丫 




1B〜191 


PA 1 NT される 


パー 


1 


3〜5 






座標 


X 


^ 




座標 を 中心として、 13X13 の 


ティ一 


Y 


E4-1B5 


正方形の ティ ーェ リ ァが 描かれる 




座標 


X 






座標 を 中心として 半径 ほの 円形の 


カツつ 


Y 


33-176 


グリーンが 描かれる 




データ 組 数 




D〜 




パン カー 


中心 座標 


/； 


l+?x n 


U〜241 


半径 9 〜1 3 の 円 




Y 




3 ト 17B 






データ 組 数 




0〜 




池 2 


中心 座標 


X 


l+?xn 


1 ト， 


半径 11 〜1 6 の 円 




Y 










データ 組 数 




o〜 


横 11 x 縱 IB の 長方形の 領域に 
描かれる 


木 


中心 座標 


X 


l+?xn 


6 〜观 




Y 







注—) デ— タ組数 は、 フ H ァゥ H ィと 池— の 形で は 一筆で つなぐ 座標 全体 を I 組と する が、 

注 2) READ 数 は、 DATA 文中の カンマ ( しで 区切った デ I 夕の 数 ( n = デ| タ組 数) 

注 3) 塗る 座標 は、 外形の 内側なら どこ を虔疋 しても よい 
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、、 




メイ キング *ォブ* 
マシン 語 ゲーム 

BAS I C はだいたい 知っている。 
マシン 語 もち よ つ とわ かり 始めて き 
た。 でも、 どラ やって マシン 語で ゲ 
ームを 作る のか わからない、 といろ 
人へ o 今回の 『おちち やの マシン 語』 
は 必読です。 ゲーム 
を 作りながら マシン 
語 を マスター しょ ラ《? 



V 


付 錄 
ディスク 


■»pg? の 





マシン 言 吾 はわ かるよ う になった。 
プログラム もちよつ と 組める。 で 

も ゲームで マシン i 鞭う に はどう 
したら いいの？ 大きな プロ グラ 
ムは 組ん た" こ とないし。 

こういう 質問が いっぱい 来ます。 
慣れち やえば、 なんて こ と はない 
マシン 語 プログラミング も、 初め 
てのと き は、 これほど 大変な もの 



はあり ません。 今回 は、 少し だけ 
マ シ ン 語の プロ グラムが 組め る 人 
向けに、 小さな マシン 語の プロ グ 
ラム 力す ゲームに なって いく; tt^ を 
お話しし ます。 

まず、 どんな ゲーム を 作ろう と 
している 力'、 その サンプル を 見て 
も らい ま しょ う。 図 1 のよう な 画 
面で、 上から 壁が いくつ も 流れて 



き 図 1 完成 予想 図 





Q 

a 

a 
a 


Hiflh 26 






TIME 30 




mi" Q 




\ 、， 





く るの をよ け、 少ぶ つからずに 
いられる か を 競う ゲームです。 サ 

ン プル プロ ダラ ム 「OMOCH ん 
BAS」 （今冋 の 全 サンプル プ ログ 
ラ ム は^ "11； デ' ィ ス クに , し て収 

i 录 して あるので、 m^im^m 
です） を 実行して みて ください。 

BASIC の 1 画面 プロ グラ ムで も 
て" き そ う な ゲーム 力す 雲 力き ま したね。 
みなさんの 多く は、 BASIC なら、 
こ の禾 lit の も の は 組め るて" しょう。 
これ をい きな り マシン 語に しょ 
う とする から 面く ら つてし まう わ 
けです。 でも 「マシン 語 を 使って、 
画面に 文字 を 1 文字 表示 させな さ 
い」 という こ となら、 なんとか 組め 
ますよ ね。 ゲーム プロ ダラムの よ 
うな、 ひとつの ま とまった もの を 
作る と きで も、 それ を 忘れて はい 
けません。 小さな プログラムに 少 



しずつ 少しずつ ルーチン を 追加し 
ていって、 大きな プログラム にす 

^るので す。 

書き わめて おもしろい 部分から 

どんな プログラミング も、 いち 
ばん 先に 手 を 着けなければ ならな 
い 部分と いうの は 決まって いて、 
それ は、 いちばん 簡単で おも しろ 
い 部^ T' す。 ゲーム プログラムで 
いちばん おも しろい 部分 は、 ゲ一 
ムに 登場す る キャラクタが、 自分 
の 思い描い たように 画面 を 動き回 
ると いう 部分て' はないて' しょ うか。 
ゲーム を 作りたい な あ、 と 思った 
人 は、 まず キャラクタ を 動かして 
みる こ とから 始めて みま しょ う。 

キャラクタの 動きから 作り 始め 
る 理由に、 おも しろい と いった ほ 
力 'に 別の 理由が あります。 画面 を 



0M0CHA3. SIM 




サブルーチン 化 
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見て 直接 iW 乍が li 歸 2. で き る ので、 
プログラムの ノ 《グな ど 力 s 見つけ や 
すいので す。 

參 キャラクタ を 移動させる 

最初 はたった 1 個の キャラクタ 
をき させて みましょう。 WfrC 
きな けれ は U かす こ ともで きませ 
ん から。 ここで は、 キャラクタに 
ス プライ トを 使い ま した。 「0M0 
CHA 1 . BAS」 と 「OMOCHA 
1. SIM」 がちよ う ど その 段階で 
す。 

^さ せ る だけの プロ グラ ム を 
作ったら、 実行して みましょう。 
画面に ス プライ トカ ? g ^されれば 
OKo 表示され なければ ミス を 探 
します。 短い プログラムで すから、 
ミス も 見つかり やすい はずです。 

さて、 これで ひとつの 保証が 手 
に 人り ま した。 「ス プライ トカ 
できる」 という f*BE です。 ス プライ 
トを 動力' す プログラム を 作った と 
き、 うま く 動かない よ うで も、 表 
示 だけ は 確実に やってく れ ている 
という こと 力 f わかって いれば、 座 
標の 指定な どに ミスが あるだろう 
という 感じで、 間違いが 見つけ や 
す 〈なります。 このように、 サブ 
ルーチン を 作る ご と に U) ^を 5®.S 
していけば、 その後の プログラム 



力 ; 楽になります。 

さて、 移動 させて みま しょう。 
ぉ^ つた プログラムに さらに 書き 
加えて いきます。 キャラクタ を 表 
示させる という ルーチン （OMO 
CHA1. SIM で メイン ルーチン 
だった 場所) を、 CALL する よう 
なフ 。ログ ラム を 書き カロえ ます。 座 
標を 次々 と 変えて、 ^の サブ ノレ 
一 チン を CALL してい く だけで 
す。 「OMOCHA2. SIM 」 がち 
よ う どこの 段 Ptt* す。 

以降、 日記 ふうに プログラム を 
どう 成長 させて いったの 力'、 お 話 
-.. ししましょう。 どんな ふうに 成長 
させて いった かの ま とめ は T11 を 
. 参照して ください。 

參 OMOCHA3. SIM 

ス プライ トは移 iinr 'きたので' す 
が、 今の ままで は プログラムの 実 
行の 進行に 従って ス プライ トの速 
度 力 ; 決まって しまいます。 忙しい 
処理 をして いると きに は 移 SM 度 
力 f 遅くて、 それ 以外の ときには 速 
く なるとい う …… 。 

これで は、 動き 力; ガ タガタ にな 
つて 美しくない ですから、 インタ 
一 バル 割込 (タ ィ マー 割込） を 使 
用して、 なめらかな 動きに してみ 
ま す。 1/60 秒 ご とに ィ ンタ 一バル 




O「0M0CHA4.SIM」OTS*SH。 ただの 四 
角 L« 力 條 つてく る だけ 

割込の ルーチンで、 ワーク エリア 
に 書かれた 座標 を 少しずつ 変化 さ 

せて いき、 メイン ルーチン "T はヮ 

—ク エリ ァ から 座標 を 読みと つて、 
を 行う だけにし ています。 
こうす る ことで、 これから 先、 
どんどん プログラム カ ; ふくれて き 
て も、 ス プライ トの 動き 力 ; 遅く な 
つたり せずに なめらかな ままに な 
ります。 

•QMOCHA4. SIM 

1 個の ス プライ トが移 lirT きた 
ので、 同じ こと を 8 回 繰り返せば 

8 個の ス プライ ト 力; 動かせます。 
ス プライ 卜の g ^ルーチンと ヮ一 
ク エリ ァに ちょっと 手 を 加えて 8 
個 同時に: S?S する ようにし ま した。 
「OMOCHA_ BAS」 を 実行 さ 
せる と、 実行 直後から いっぺんに 
画面に ^されます。 作りたい 勖 
き というの は、 画面の 上の ほうか 



サンプル ケー厶 の 成長 週 程 「OMOCHA. SIMj 



0M0CHA4. SIM 



8 個の 壁 を 移動 
させる プログラム 



8 個の 壁 を 移動 
させる プログラム 




O r OMOCHA6.SIMj で カーソル キ一 て 操作 
できる キャラクタ 力^ II わる 

ら ひ と つず つ 順番に 画面に 現れて 
く れる という ものです から、 も う 
ちょっと 手 を 加えなければ なり ま 
せん。 また、 ゲーム 性 を 出す ため 
にス プライ トの 落ちて く る: IS も 
だんだん 増 していきたい も のです。 

參 OMOCHA5. SIM 

という ことで、 画面の 上の ほう 
力' らだん だんに ス プライ 卜が 出現 
する よう に 手 を 加えて みま した。 
スピードアップ もします。 

しかし、 ゆつ く り と スピード ァ 
ップ する ので、 1 ドッ ト ごとの 計 
算では 速度の 調節が おお ざつ ぱす 
ぎて、 きれいな 動きに なりません 

でした。 そこで、 や Y 座標 を 
2 バイ 卜で 計算して、 1 ドッ 卜の 
1/256 の 精度の 動き を 出す ことに 
しました。 2 バイ トの 計算で、 上 
位 1 バイ トを 座標と して 使えば、 
1/256 ドッ 卜の 精度まで 計算して 



0M0CHA5. SIM 






割込 ルーチン 
座標 計算 



'サブルーチンに 手 を 加え、 
移動 速度の 変化 や 
動 さの なめらか さ を 出す。 



メイン ルーチンの CALL 先 を変ラ 
サブルーチン を 挿入す る。 
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いる こ とになる のです。 

鲁 OMOCHA6. SIM 

さて、 これて！: キャラで ある と 
ころの 壁の 動き 力 しました 力' 
ら、 今度 は自 機の ス プライ トの動 
きを 付け加えて みま しょう。 壁 は、 

(1) 座標 を ff 算 して， （2)g^ する、 
という 処理 をし ました。 自分の ス 
プライ ト も 同じで いいのです。 で 
すから、 壁の 座標 を 計算す るル一 
チンのと なりに， 自分の 座標 を 計 
算 する ルーチン を 並べて 書き、 壁 
を^す る ルーチンの となりに 自 
分の ス プライ トを する ルー チ 
ンを 並べて 書きます。 これ だけで、 



壁と 同時に 自分 も、 移動しながら 
きされます。 

少しで も ゲームの 完成 度 を 高め 
るた めに、 なるべく 美しい 動き を 
求めましょう。 自分 は、 16 ドッ ト 

移 Srt るまで 停止せ ずに 動き 統け 
る という IM 乍に しました。 こうす 
る と、 見た目に きれいで すし、 壁 
を 確実に 避ける こと 力 5 ' できる ので、 
ゲームが しゃすく なります。 自分 
の 移動 も 壁と 同様に 割込 を 使う こ 
とで、 一定 itit で 動き ガタ つき ま 
せん。 

•OMOCHA7. SIM 

壁 も 動く、 自分 も 動く となった 



ら、 今度 は 衝突 判定の ルーチン を 
組み込んで みます。 ス プライ トを 
使って いるので、 VDP に そなわつ 
ている ス プライ 卜銜突 判定 機能 を 
使う こと もで きる のでしょう 力 ? 、 
今回 は 座標の 比 校 だけで やつ て t 、 
ます。 VDP の 衝突 判定 は、 タイ ミ 
ング によって は 衝突 を 見逃す な ど 、 
使い) 1¥カ ; 悪い のです。 より 完成 
度の 高い ゲーム を 作ろう とお もつ 
た ら、 なるべく 座標で 衝^ « 定を 
した ほうがいい みたいです。 

8 個の 壁 そ れ ぞ れ と 衝 定を 
しなければ なりません。 めん ど く 
さいと 思います か？ それでも、. , 
ひとつ ひと つの 壁と 衝突 判定 を じ:' 



® ス プライ 卜の 表示の 仕方 

害き 込む ことて います。 スプ 
ライ トの 座標の 職 は、 VRAM 
の 1 B 00 h からの 4 バイ ト こ' 
と <7)H 域に 座標 を 害き 込む こと 
です。 Y 座標、 X 鶴、 色、 ス 
プライ ト 番号の II 醉て售 きます。 
スクリーン！〜 3 では、 色 は 



ス プライ トの 表示の 仕方 はか 
ん たんです。 VRAMO# 定のァ 

ドレスに データ を 害き 込む だけ 
"Cto ス プライ 卜の 情報 は、 大 
きく ふたつに 分けて、 「ス プライ 

トの形 _1と「 ス プライ トの 座標」 で 
す。 二の 2 つ を 指定して やれば 

a* できます。 
ス プライ 卜の 形の 指定 は、 

BAS にで いう ところの r SPRI 
TE$(0)=" "」 という ャッで 
す。 座標の 指定 は 1 " PUT SP 
RITE 1,(0,0),15,1j という 
文で やって います。 

マシン 語で はどうで しょうか。 
スクリーン 2 だったら、 スプラ 
ィ 卜の 形 は、 VRAM の 3 800 
h からの 8 バイ ト （あるいは 32 
バイ ト） ごとの 領域に データ を 



座標と ともに 指定し ますが、 ス 
クリーン 4 以上で は、 ス プライ 
ト の 色 は 別の ァ ド レスて H 定 し 
ていきます。 

マシン 語で やる 前に、 VP0 
KE 命令 を 使って 実験して みて 
ください。 





形 


座標 


色 


スクリーン 1 


3S00 


1 已 00 




スクリーン 2 


3800 


1 B00 




スクリーン 3 


3800 


1 已 




スクリーン 4 


3B00 


1 E00 


1C00 


スクリーン 5 


7B00 


7B00 


7400 


スクリーン 6 


F000 


7B00 


7400 


スクリーン 7 


F000 


FA00 


F800 


スクリーン 8 


F000 


FA00 


FB00 



壁と 自分 を 移動 さ 
せる プログラム 



0M0CHA6. SIM 




メイン ルーチン 



壁の 表示 
f 

^ 一 ^キーボードの 読み取り 
自分の 表示 



たほう 力 5 いいのです。 マシン 語の 
実行 は 速い のです。 だらだら と 比 

較 していっても B 舜間で 終わります。 

參 そして、 完成品へ 

衝突 判定 もて' きる ようになった 
ら、 も う ほとんど 完成です ね。 
BGM や 効果音 をつ けたら、 後 は 
BASIC の ほ う で、 ケ" 一ムの 装飾 を 
して できあ 力 ； りです。 

參フ ローチャー 卜で 見る と 

結局 どんなに 複雑 な ゲ一 ム であ 
つても、 入力して、 算 して、 表 
ボ して、 判定 するとい う 51 理をゃ 
つてい る だけに 過ぎません。 どん 
な ゲームで も 通用す る フロー チヤ 
ートを 書く と、 図 3 のように なり 
ます。 自分が 作ろう と している ゲ 
—ム を、 この フローチャート にあ 
て はめて、 どんな サブルーチンが 
必要な の 力' を 想像 し ながら ひ と つ 
ひとつ 作って いけば、 ゲームの プ 
口 グラ ミ ングに も 見通しが たつの 
じ やないで しょ う 力'。 




O ^予綱 どおり に 完成した サン 力げ 
—ム （0M0CHA.SIM).. キミが さらに： のゲ 
—ムを 成長 させて みて はいかが 




チン 



ル 



ン 
の 
追 
加 



自分の 
座標 計算 



この 後、 同じよ ラに 
プログラムに 衝突 判定 

や スコア 表示、 已 GM な 
どの サブルーチン を 作って 
は メイン ルーチンに その 
サブルーチンへの CALL 
命令 を 書 さ 加えて 完成 
させて いく。 



ルーチンの 追加 
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C T U R E 



攀 カツ 卜 s ペース 卜 

プロ グラ ミ ン グの 手の 抜 き かた 
をお 話しし ます。 

プログラム というの は、 めん ど 
うな ものです から、 少しで も プロ 
ダラ ム する 手間 を 省 きたい も ので 
す。 少し マシン 語で プログラムで 
きる 人なら、 以前 作った プロ グラ 
ムが 1 可 本 か 残つ ている と 思います。 

以前 作つ た プロ グラ ムの ~"5|5*!) ; 、 
今回の プロ グラ ムで 利用で き そ う 
ならば、 エディ タ などで、 今回の 
プロ グラ ムに 以前の プロ グラ ム を 
く つつけ て （マージして） しまつ 
てくだ さい。 その後、 不要な 部分 



をけ ずったり して、 今回の プ ログ 
ラムに 使える ように、 ちょこち よ 

こ と iis する のです。 こうす る こ 
とで、 プログラム を 打ち込む 手間 
力 5 省け ますし、 プログラム を 考え 
る 手間 も 省け ます。 

このよ うに プログラム を 切った 
り 貼ったり して、 プログラム する 
手間 を 省く の を 「カツ ト& ペース 
卜で プログラム を 完成 させ た j な 
んて 言います。 俗語です。 こうい 
う プロ グラ ミ ング 用語が あ る わけ 
ではありません。 

以前に たくさんの ゲーム を 作つ 
た 人なら、 まったく 別の ゲーム を 



at 間で 誠 させ る こ と だつ てで 
きる のです。 「ある もの は 何でも 利 
用す る、 なけり や 作る」 という 心意 
気て' やりましょう。 

こうやって、 プログラムの 手 を 
抜きつつ、 品質 を 落とさな いよ う 
に プログラミング を 繰り返し てい 
'れ ば、 自然と ゲ一ム く らい 組める 
'ようになります。 必要な の は、 過 
去の 自分の プログラム リストと 惯 
れ です。 頑張って みて ください。 
(飯 田崇 之） 



結局 どんな ゲーム だろ ラと、 こ ラぃラ 
フロー チヤ一 卜が 書け てし まう。 



【初期設定】 



割込 を フックし、 ワーク エリア を 
ク Li ァし、 ゲーム 開始 画面 を 作り、 

BGM の 演奏 準備 をしたり、 キャラ 
クタの 初期 座標の 設定 をした …一 



【入力】 



キーボード や， ジョイスティック、 
マウスの 状態 を 読み取る 



【計算】 CALC 
読み取った キーボードの 状態な ど 
から、 自 キャラの 次の 座標な ど を 計 
譯 したり、 敵 キャラの 座標 を 移動し 
たり、 スコア を 計算したり …… 



【表示】 DISP 

自 キャラ、 敵 キャラ を 画面に 表示 
して、 スコアに 変化が あるなら スコ 
ァを 表示したり、 BGM の 演奏 をし 
たり、 爆発 シーンなら 火花 を 表示し 
たり (S 音 を だしたり …… 




【後始末】 ENDING 

エンディング 画面 を 表示したり、 
八 イス コア を 表示したり、 BGM を 
止めたり、 割込の フック を はずした 
り、 画面 を 消去したり 一… 



サンプル ゲームの 
フロー チヤ 一 卜 




それぞれ を サブルーチンで 作って 
ミ えば、 メイン ルーチン は、 こ 
に 簡単な プログラム になって し 



MAIN: 

CALL INIT 
JR LBL 

LOOP: 

CALL INPUT 
-> CALL CALC 
LBL: CALL DISP 
CALL JUDGE 
JR NC， LOOP 

CALL ENDING 

END 



® インターバル タイマー 

割り込み フックの 仕方 

インタ一 バル 劇り 込み を 使う 
ために は、 フック を かけねば な 
りません。 フック を かける 方法 
を 説明し ます。 フック を かける 

とき は、 2 つの 手順 を ふみます。 
(1)FD9Fh から 5 バイ トを 自分 
の プロ グラムの ワーク ェ リ ァに 
保存す る 

(2剷 り 込み 禁 it に して FD9Fh 
から 自分 <7>ffl り 込み ルーチンへ 
のジャ ンプ 命令 を 害き 込んで、 
割り込み を • する 

プログラムの 終了 時な ど、 ィ 
ン ター ノつ HiJ り 込みか^ に な 

り、 フック を 外す とき は、 割り込 
<?1«± にしてから ワーク エリア 

に 保存して おいた 5 バイ トをも 
との FD9Fh に 戻 してやり ま す。 
インターバル 割り込み は、 ほ 
かの プロ グラムで も 使って いる 
かもしれ ません。 自分の プ ログ 
ラムが ィ ンタ一 バル 割り込み を 
独占して しまう と、 何か^ SB 合 
が 出る かもしれ ません。 A 1ST 
では DISK の アクセスに 障害が で 
ました。 ですから、 他の プロ グ 
ラムと インター バ A^ll り 込み を 
す る' i« が あ リ ま す。 下の 
リストで は、 そういう こと をし 
ています。 フックに 害 かれて い 
たもとの 5 バイト を コールして 
います:^ 割り込み を 使う とき 
は、 こういう 心配り も 大切です。 
ただ、 自分の プログラムの 実行 
中 は、 障害が おきても かまわな 
いというなら、 この コール^ 
は' でありません。 



ID 


HL.GFD9FH 


し D 


DE, HOKBAK 


LD 


BCS 


LDIP 




DI 


A.0C3B 




(0FD9FD.A 




DE, 1NTVAL 


し D 


(QPD9FH). A 


メイン 


ルーチン 


DI 
ID 


HL, HQKBAi: 




DE.0FD9FH 


LD 
LDIR 





INTVAL: レジスタの PUSH 

ィ ンタ一 バル！? 込 や りたい »理 
1 

レジスタの POP 
CALL UOKBAK 



その他の ページ 切り換え 

裏 R AM という 言葉 を 見た ことがある 
と 思う。 メイン R A M が 64 K 以上 搭載 
されて いる M S X て は、 B A S I C て 
使える R A M は 32K に 固定され ている。 
そこて R A M の ページ 切リ 換えと いう 
こと をして、 使える RAM を 増やす こ 
とが ある。 このように、 画面 表示 以外 
のと ころで も、 ページ 切リ 換え は 存在 
する の だ。 



2 つの ページ 

画面 モード を 変更した 直後で は、 2 つ 
の ページ は 同じに 初期化 される。 その 
ため、 P R I N T 文て 文字 を誊 いた リ、 
L I N E などで' 絵 を 描く と、. 見えて い 
る 画面に 表示され るの だ。 

SETPAGE 

S C R E E N 5 以降の 画面 モ一 ドで有 
効な、 ページ を切リ 換える ための 命令 
が S E T P A G E だ'。 この 害 式 は、 



SETPAGE n, m 
となって いて、 n に ディスプレイ ぺー 
ジの 番号 を、 m に アクティブ ページの 
番号 を 指定す る。 片方の 指定 を 省略す 
る こと もで きる が、 その 場合、 省略 さ 
れた ページ は切リ 換わらない。 

苦労して しまう 

入力した 文字が 画面に 表示され ない の 
て、 ミスが あっても わからない。 また、 
アクティブ ページの 指定に よって は、 



V R A M に 保存され ている 情報が 文字 
となって 画面に 出て いる 場合が ある。 
このような ページて コ マン ドを 入力し 
て も、 前後に 文字が あるた めに、 ちゃ 
んと 入力で きても、 うまくいかな いこ 
とち あるの だ。 

ファンクションキーの 設定 

ファンクションキーに 設定して おけば、 
入力した 文字が 見えない ための 苦労 を 
する こ ともなく、 試す ことが てきる。 




今回の テーマ 、 



脊ジ 切り 敲 



フ ァ ン ダムの 採用 作品 『 1 スクリーン フ アイ 卜 2』 では、 
ページ 切り換えの テクニック を 使って キャラの 動き を 
表現して いる。 この テクニック について 紹介し ょラ。 



ページ 切り換え 

ページ 切り換え という と、 多く 
の 領域 を 一定の 大き さ に 区切った 
もの を ページと 呼び、 どれ を 使う 
力 切り換える ィ矮 をい う。 

今回の S B で 紹介す る ぺー ジ匕刀 
り 換えと は、 MS X の 画面 録 に 
関する 切り換え だ。 

画面き に関する 切り換え では、 
アクティブ ページの 切り換え と， 
ディ ス プレイ ページの 切り換えの 
2 つが あるので、 党え てお こう。 

ディスプレイ ページ 

大きな 紙 を 折り！: み、 その 1 面 
ご と に 番号 を 振つ た も の を 想像 し 
て ほしい。 

今、 番号 1 の 面が 兒ぇ ている と 
する。 次に、 折り返して 2 の 面 を 
表に 向けた と しょう。 

W えてい る 面、 つま り ページが 
1 から 2 に 変わる。 これが ディ ス 
プレイ ページの 切り換えた'。 

ディ ス プレイ ページと は、 画面 
に^: されて いる ページの こ とな 
のた'。 

アクティブ ページ 

アクティブ ページと いうの は、 
ちょっと ややこしい。 



さきほどの 折り畳んだ 紙 を 例に 
する と、 兄え ている 面 は その ま ま 
にして、 違う 面に 文字 を 書いたり 
するとしょう。 

実際に 文字 を 普いた り する 面が 
変わる。 これが アクティブ ページ 
の 切り換え だ。 

アクティブ ページと は， 実際に 
絵 や 文字 を 書 く ページの こと をい 
う の だ。 

このように、 画面に おされる 
ページと、 絵な ど を 描く 函面 とが 
分かれて いるた めに、 初' じ、 者に は 
とつつ きに く いものが ある。 

しかし， 2 つの ページ をう ま く 
使えば、 画面に はでき 上 力 5 つた 絵 
など を SiS してお いて、 その 裏て'、 
違う ページに 次の 絵 を 描いて お く 、 
などと いう こと 力 5 できる の だ。 

こうす る こ とで、 描いて いる 途 
中 を 見せる こ となく、 スムーズに 
«^ を 切り換えて いける わけた"。 

画面 モードに よる 違い 

SCREEN 5 以降の 画面 モー 
ド では、 SETPAGE という 命 
令 を 使って、 2 つの ページ をかん 
たんに 切り換える こ と 力 5 ' できる。 

しかし、 SCREEN4 までの 
pii—llfti モー ド に は、 ぺ一 ジ切 り 換 え 



OS C R E E N I に した iH。 
—ポー ド から 入力した X$ が、 すぐ S 

のた めの 命令がない。 

そこで、 SCREEN 4 まて' の 
画面 モー ド では、 ちょつ と 特殊な 
やり方 をして、 ページ 切り換え を 
行う 必要が あるの だ。 

SCREEN"! の 画面の 場合 

では 実際に、 SCREEN1 の 
画面で ぺー ジ' 切り換え をす る 雄 
を 紹介しょう。 

SCREEN1 の 画面 は、 上. の 
？ * のように、 文字が される 
テキス ト 画面 だ。 



ジと ディ スフ レイべ一 ジが 同じな ので， キ 
表示され ている 

画面 モー ドを 変えた ばか り なの 

で、 ディスプレイ ページと ァクテ 

ィ ブぺー ジは同 じ で、 キー ポー ド 

から 入力した 文字 は， そのまま、 

見えて いる 画面に 表示され る。 

では も し、 アクティブ ページと 

ディ スプレ ィ ページ を 違う ページ 

にす 誌す る と どうなる だろう 力'？ 

キ一 ボー ド から 入力 した 文字が、 

今 見えて いる 画面に は^さ れな 

いこと になる。 これで は 試したら 

最後、 元に もどす のに、 たいへん 

苦労して しまう。 



scr e p o k e '-' d p ■：. F U K E _ V P P C 



R 2 H 

H - c 

c 3 + 

+ 2 = 

F 一一 

N H > 

E & 2 

E E ..... 

R K p 

c o A 

一 10 p MM. 



Ill 

2 一：. 二 2 



-- ま .. 

1 2R 3..., 

QK±n-K + OK. COM 



54 



Si ^て ご 相談 MORO'S ショップ 



隱 ファンクションキーの 設定 



KEY1 . CHR$(2!)+"SCREENO"+CHR$(13) 

KEY2. CHR$(21)+"POKESHF9E3,24"+CHR$(13) 

KEY3, CHR$(21)+"VDP(2)=6"+CHR${13} 



■ アクティブ ページの 切り換え 



POKESHFgSS, 〈ページ 番号〉 X4 



■ ディスプレイ ページの 切り換え 



VDP(2)= 〈ページ 番号〉 



そこて'、 あらかじめ、 ファンク 
シ ヨン キーに、 元に もどす に 
してお いて ほしい。 

設定す る ファン タショ ンキ一 は、 
F1〜F3 の 場合、 上の ようにし 
ておけば 010:"。 この 設定に より、 
以下のような fj きをす る。 
• F 1 キ一 画面 モード を SCR 
EENO にす る 

• F2 キー アクティブ ページ を 
元の ページに もどす 
• F3 キ一 ディ ス プレイ ページ 
を 元の ページに もどす 

ページ を 切り換え 過ぎて、 めち 
やく ちゃに なって しまったら、 こ 
れらの ファンクションキー で 1 复' 活 
させれば よい。 

なお、 いろいろ 試して いる と、 
妙な スプ ライト 力 さ れた り 、 
1 の 文字の 形が 壊れた りする と 

き 力 s ある。 

そういった 場合に は、 F1 キー 
で 函面モ 一ドを S C R E E N に 
して、 それから SCREEN1 に 
戻せば、 スプ ライト も 文字の 形 も 
初期 状態に もどる ので、 安心して 
試して ほしい。 

アクティブ ページの 切り換え 

SCREEN1 で アクティブ ぺ 
—ジを 切り換え るに は、 POKE 
文 を 使って、 ワーク エリア を 直接 
喪き 換える 必要が ある。 



やり方 は 上に あると おりで、 ぺ 
ジ 番号 X 4 の 値 を 書き込む こ と 

隐ぅ。 

なお、 SCREEN 1 で 指定で 

きる ページ 番号 は、 0〜15 の 範岡 

，ま で だ。 

また、 POKE 文です 旨定 する ァ 

ドレス （&HF 9 2 3 ) は、 間違わ 

ないように 注意。 

ディスプレイ ページの 切り換え 

ディ ス プレイ ページ を 切り換え 
るに は、 上に あるよう に、 VDP 
関数 を 使って 行う。 

こちらの ほう も、 VDP 関数の 
カツ コの 中には、 必ず 2 を 指定す 
るよう に i' 主意して ほしい。 

SCREEN 1 の VRAM 

切り換えて みると わかる 力た あ 
ら かじめ 文字 力 ? 書き込まれ ている 
ページが いくつか ある。 

これら は、 VRAM に 保存され 
ている 文字の パターン データ や、 
色、 ス プライ 卜の などが、 文 
字と して 画面に 赫 される の だ。 

VRAM が どのよう になって い 
るか を 知っていな いと、 このよ う 
な 情報が あ る 部分 を 壊 してし まい、 
文字の 形が おか し く なった り 、 妙 
な スプ ライト が 出た り す る のた'。 

次回 は VRAM の 説明 を 含めて、 
より 詳しく 糸 S 介しょう。 （MORO) 



てきれば、 F4、 F5 キーに、 以下の 
ような 設定 をして おけば、 もっと 楽に 
ぺ一 ジ切 リ 換え を 行える だろう。 

K E Y 4, C H R $ (2 I ) + " P K 

E&HF923, 4 *" 

K E Y 5, CHR$(2 l)+"VDP 

キー を 押した 後、 ページ 番号 を 入力し 
て リターン キ一 を 押す と、 F4 キーて 
アクティブべ一 ジが、 F 5 キーて ディ 
-ジ が切リ 換わる n 



情報が ある 部分 

アクティブ ぺ一ジ を や I にして、 キ 
—ボ一 ド から 文字 を 入力して みょう。 
文字の パターン 情報が 壊されて、 文字 
の 形が 変わって いくはず だ。 このよう 
に、 VRAM に 保存され ている 情報 を、 
P R I N T 文 を 使って 文字 を 表示す る 
ことて、 直接 害き 換える という テク 二 
ックも あるので、 党え てお くと いい か 
も 知れない。 




鲁 文字の 色つ けにつ いて 

已 AS I C で アドベンチャー ゲーム 
を 作って いるので すが、 SCREE 
Nil で、 「どうす る？ 1 」 「なに を 7」 な 
どの メッセージ だけ を、 他の メッセ 
—ジと 違う 色に する 方法 はあり ませ 
んか T 5 (愛知県 "ロ〇门/ノ'17 歳） 

SCREEN 1 の 場合、 曰 文字 ご 
とに 色 をつ ける ことができ ますが、 
特定の 行 だけの 色つ け はで さません。 
でも、 色 をつ けなくても、 メリ 八リ 
はつ けられる と 思います よ。 例えば、 
メッセ一 ジの 先頭に、 「>」 や 「像」 を 
つければ、 だいぶ 違う はずです し、 
その 部分 だけ、 点滅させる という 方 
法 もあります。 色つ けに こだわらず、 
工夫され る こ と をす すめます。 

鲁 RUN 命令に ついて 

SOUND 文と PLAY 文 を 組み合 
わせて 使って いたと さの ことです。 
プログラム を RUN でリ プレイした 
とき、 音が 変にな つてし まいました。 
ダイレク 卜に RUN を 使う 場合と、 
プログラム 中で Fl UN を 使う 場合と 
では、 どのような 違いが あるので し 



ようか 7 (大阪府 • まこり んノ 7 歳） 
※質問の 内容が 長文で したので、 要 
約して 記載し ました 

両者の 機能に 違いはありません。 
手紙に は 詳しい 状況が 書かれて いた 
ので、 そこから 推測で きる 原因 は、 
CTRL+STOP で プログラム を 
中断した とさに 鳴る ビープ 音の 影 S 
と 思われます。 ビープ 苜も PSG で 
鳴る ひとつの 効果 啻 です。 そのため、 
ビープ 音 を 鳴らした 後で は、 PSG 
の レジス 夕が 変化して しまう のです。 
試しに、 問題の プログラムの 先頭 か 
リ プレイの 部分に、 BEEP を 入れ 
て 実行して みて ください。 

：ぷ お知らせです 

神奈川県の 鈴 木さん からの ご 依頼 
「バイオリズムの プログラム」 を 始め、 
プログラム 作成が 遅れて いました が、 
次号の 付錄 ディスクに 収録す る 予定 
です。 

ご 依頼の 数が 思 つたよりも 多く、 
まだす ベて を 処理で きていません が、 
作業 は 行って いますので、 もろし ぱ 
ら く お待ち く ださい ませ。 （店長） 



»：： e p o k e レ' d !■：• ■：： P K E W I: 1 P ■:: 



2 " 2 



CM 2 



一： _:._」 つ J 



_-EO,.-kEckElkE kEk 



55 



t^i^^b かりやす い C 翳 体験 講座 

m \ 第 3 回 

鬮数の 作り方、 変数の 使い方 




SUt) という 名前の 関数 じつは、 jiro て 
も taro て もい いの だが、 こ こ て はサ ブル 
一 チンに する つも リ だった のて この 名 
前にした だけ。 ところが、 さかんに 出 
てく る 1 " main」 という 名前 だけ は 特別。 
もちろん メイン だから こういう 名前に 
なった のだろう が、 これ だけ はかって 
に 名前 を 変えて はいけ ない。 
Char 型の 変数 int 型の 変数 は BAS にて 



今回 は、 C 言語の 知識が ほとんどなくて 
も わかる、 C 言語 プログラミングの 誌上 シ 

ミュレ ーシ ヨン を やって みましょう。 

だれで ちわ かる 
「なにもし ない 関数」 の 作り方 

氺氺氺 ネネ：!： 氺氺 ：|!ネ 氺； !：：(： ^ list-i ネ 
LIST-1 を 見て ください。 なにも 書かれて 

いない ソース プログラムです。 ほんとうに 
1 文字 も 書かれて いない 白紙の 状態です。 
この プログラム を コンパイル してみ てくだ 
さい。 リンクの ときに エラーが 出ます。 

main 関数がない からです ね。 main 関数 は 
かならず 書かれて いなけれ ぱ なりません。 

では この 白紙の 状態から 関数 を 1 個 作つ 
てみ ましょう。 関数 を 作る だけです。 ほか 
に はなに もしません。 

^^^^^^^^^^^^^^ LIST-p =f= 
int main( ) 

{ 
} 

******************* 

さて、 main 関数 を 作りました (LIST- 2) 
が、 これ はなに もしない プログラムです。 

C-003 
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正常に コンパイル する ことが でさ、 実行 
する こと もで きます が、 なにも 起こり ませ 
ん。 それでも こうすれば、 「関数 を 作る」 こ 
とがで きる の だと わかります。 前回までの 

プログラムに 出て きた # include などの 文字 も 
書かれて いません。 ライブラリの 関数 を ま 
つたく 使って ない ので 必要な いのです。 

さて、 LIST や は、 どのように 実行され て 
いるので しょう 力、。 実行 は 必ず main 関数 か 
ら 始まります。 つまり、 実行され る 部分 は、 
{ 

から 

までです。 LIST やで は、 その あいだに なに 
もありません から、 main 関数が 呼ばれた と 
たん、 帰って しまいます。 ですから なにも 
起こらな いのです。 

もう 1 個、 sub とい 5 名前の 関数 を 作って 
みます。 

************** LIST-3 * 
int sub( ) 



mt main( ) 



******************* 

これ も、 正常に コンパイル できます。 実 
行す る こと もで きます。 そして、 もちろん 
なにも 起こりません。 でも、 関数の 作り方 
だけ はわかった ので はないで しょ ラか。 

では、 この プログラム は どのような 流れ 
で 実行され るので しょ ラか。 C 言語の プロ 
グラム はつねに 「main」 という 名前の 関数 か 
ら 実行され ます。 ここが ポ イン 卜です。 

main 関数 は LIST- 2 とおなじように なにも 
書かれて いません から、 呼ばれた とたん 帰 
つてな にも 起こりません。 

sub 関数 は？ sub 関数 は、 main 関数と とも 
に メモリに 存在し ます けれど、 ただ そこに 
ある だけです。 呼ばれな いのです。 

なぜ？ 呼んで ないから です。 

では、 sub とい ラ 関数ち 実行され る (呼ばれ 



る） ようにし てみ ましよ ラ。 

氺氺*ネネネ氺#!|!ネ*!|：ネネ|_ * 

int sub( ) 



int main( ) 
sub( ) ； 

これで sub も 実行され るよう にな り ます。 
sub は、 LIST-2 の main とおなじように、 呼 
ばれた とたん 帰って しまいます。 LIST- 4 全 
体で はどうなる でしよう。 もうお わかりで 
しょうが、 なにもし ません。 

じゃあ、 次のように、 main と sub の 順番 を 
変えて みると どラ でしよ ラか。 

1 f - 5 * 

int main( ) 



sub( ) 



} 



int sub( 

{ 



これ はコ ン パイルす ると さに エラーが 出 
ます。 「sub とし^ 関数なん か 見あたらな いそ'」 
と コンパイラに 怒られます。 

いったい、 どうして 7 実行され る 順序 
はどラ あれ、 コンパイル するとき はいつ も 
プログラムの 先頭から 見て いくのです。 
「main 関数の コンパイル 中、 sub と (^う 関数が 
使われて いるの を 発見した。 しかし、 sub と 
い ラのは はじめて 見る 関数 だ。 定義され て 
ないじ やない か」 

となる わけです。 コンパイラ は、 まだ main 
関数のと ころまで しか 調べて いないので、 
sub 関数が じつは あとの ほラで 定義され てい 
るのに 気がつかな いのです。 

サブルーチン となる 関数 は 手前に、 それ 
を 呼 ふ' 関数 は 後ろに 書く クセ をつ けて くだ 



使う 整数と おなじで、 ようするに 2 ノく 
ィ 卜て 表現され る 数 だが、 この char 型 は 
I パイ 卜で 表現され る 整数。 したがつ 
て、 マイナスの 数値な ど は 表現て きな 



O&A C 言語で 作った プログラム を BASIC で 使う に は？ 



この 質問、 いっぱい 来ました。 c て售く 
二 と のでき ない プロ グラム なんて ほ とん ど 

あ り ません と う ぜん BASIC* 、ら usr^Stc' 

呼ん て^す る プログラム だつ て鲁 けます 

し、 ROM カートリッジ 用の プログラム だつ 
て 香け ます。 



でも、 それに は C だけでなく、 マシン 語、 
DOS, BASIC に関する 深い 5«^'_£!要 です。 
C の プログラムに ATI したば かりの 人に は 
g だとし かいいよ うがありません。 それ 
でも、 要点 を あげてお きましょう。 
① DOS 用に 害 かれて いる スタート アップル 



@ 脇 

LECTURE 



—チ ン （OK.MAC) を BASIC 用に 作る 
(D ライ ブラ リ は自 fBMi 要が あるか も 
鎖 を BASICS うよう に魏す 
る 

これらの こと をクリ ァ すれば できる はず 
です。 r はずです j というの は、 筆者 も 実験 
した ことがない からてす。 やって みょうと 
いう 方、 • をお 浙 りします。 



さい。 多くの 人が そのよう に 書いて います。 
この こと はとても たいせつです。 

したがって、 main 関数 はいつ も プロ グラ 
厶の 最後に 出て きます。 

とりあえず、 
2 種類の 変数の 作り方 

さて、 関数の 作り方、 使い方の 基礎 を覚 
えたと ころで、 話 はいつ たん LIST-し つま 
り 白紙に もどります。 

変数 を 作って みましょう。 
************** LIST-B * 
int abc; 

LIST-6 は、 変数 abc が 1 個 存在す る プロ 
グラムです。 コンパイルしても リンクで ェ 
ラーが でます。 main 関数が ありません から。 

int というの は、 2 バイ 卜の 数値 を 意味し 
ます。 -3276B~32767 の 整数が 扱えます。 「abc 
は、 Int 型の 整数で ある」 という こと を 意味し 
ます。 

int は、 「イン 卜」 と 発音し ます。 「イン テジ 
ャ」 （く integer) と マジ メに 発音して る 人 はま 
れ です。 

これに 加えて、 もラ ひとつ 変数 を 作って 
みました。 

************** LIST-7 * 
int abc; 
char xyz; 

こんど 作った の は、 ，バイ 卜の 整数で、 
char 型の 変数と いいます。 char は 「キャラ」、 
あるいは 「キャラクタ」 （< character) と 読み ま 
す。 cha「 型の 変数 は、 [！〜 255 までの 整数が 扱 
えます。 

さて、 次の ような 場合 はどうでしょう 力、。 
************** LIST-B* 
int abc; 
int xyz; 

本本 氺氺 * 水； (：氺 ！(；*ネ* 氺： (：***氺：|5 
こういろ とき は、 

************** LIST-9 * 
int abc, xyz; 

のように コンマで 区切って、 ならべて 書く 



ことができます。 ただし、 これ は 型が おな 
じと き だけなら ベて 書け るので す。 LIST- 
7 の 場合、 こうはい きません。 

関数と 変数 を 組み合わせて 
実行で さる プログラム を 作る 

さて、 今までの 変数 を 作る プログラム は 
コンパイル するとき、 リンクで エラーが 出 
ました。 なぜでしょう。 答え はかん たんで 
す。 main 関数がない からです ね。 

では、 main 関数 を 入れて みましょう。 
************* LIST-10 * 
int i; 

int main( ) 



**** み 

LIST-10 は、 正常に コンパイル する こと 
がで さ、 実行 もで ぎます。 main 関数 も 変数 
も 存在す る プログラムで すが、 i とい ラ 変数 
は、 存在して いる だけで 何の 役に も 立って 
いません。 使われて いないの ですから。 

そこで、 i を 使って みましょう。 
*ネ* 氺ネネ ネ：！！ネネホ 氺 * LIST-] 1 * 
int i; 

int main( ) 

{ 

これで main 関数 は、 変数 i に 1 'を 代入す 
ると いう 動作 をし ます。 

次の プログラム はどうで しょろ か。 
************* LIST-12 * 
int main( ) 

i=1; 



int i; 

これ を コンパイル すると …… なにが 起き 
るか 想像で きます ね。 やはり、 エラーが 出 



ます。 LIST- 5 のとき とおなじように、 定義 
されて いない もの (変数) を 使った といわれ 
てし まラ のです。 

次の プログラム を 読んで 
問題に 答えて ください 

ここで 一気に 応用です。 LIST-13 を 見て 
ください。 これまで に比べる と 長いです が、 
今回の この ページで やった 内容し か 使って 
いません。 ここまで 読んで それなりに 理解 
している あなた は、 も 5 この プログラムが 
読める ようになつ ている はずです。 
************* LIST- 13 * 
int i; 

int func( ) 

i=3; 



int sub( ) 

i=2; 
func( ) ； 
i=4; 



int main( ) 

i=1; 
f 鼠 ( ) ； 
i = 5; 
sub( ) ； 

では、 問題です。 main 関数から 帰って プ 
ログ ラム を 終了 するとき、 変数 i はいくつ 
に なる でしよ ラ 7 

どのよ ラに 実行され ていく か 順序よ く 追 
つてい けば わかります。 答え は 4 です。 

余談です が、 今回 やった 変数 は、 「静的 変 
数」 という ものです。 このほかに 「自動 変 
数」 とい ラ ものが あります。 むずかしい 用 
語です けれど、 変数の 定義 は 今回 やった 方 
法 だけ じ やない、 という こと を おぼえて い 
てくだ さい。 今回 はこ こまで。 



(飯 田崇 之) 
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第 1 回 ファン ダム • ォブ 'ザ' ィャ 一は 『COMPA 
N Y』 に 決定 ほ B ページ) 。数多 く の 読者 投票 を あり が 
とう。 第 2 回に そなえ、 今から 審査 を 始めよう。 



ちえ 熱の 選考 

今回の 選考 会 は、 ひさし ふ' り 
にシ ャキッ とした 1 画面 部門の 
作品 を 数多く 見る ことができた c 

そのな かで 6 作品 を 採用 したが、 
これ も 採用したかった という 惜 
しかった 作品が 塚原修 作の r 鎧 
球 j だ。 これ は 勝手に 追い かけ 
てく る キャラクタ を かわしな が 
ら、 どこまでも 逃げ まわる とい 
う もの。 アメリカン フッ卜 ボー 
ル みたい な 背景が、 上から 下へ 
スクロールして いくので、 キヤ 
ラク夕 は 見えない ゴール を 目指 
して 走って いくように 見える。 
この 背景に よる ゲームの 演出が 
ラ まい。 これがなかったら、 選 
考会 にも 出品され なかった かも 
しれない の だ。 今回 不 採用 だつ 
たの は、 採用され た 1 画面 作品 
にくらべ わずか 数 点 足りな かつ 
ただけ にすぎない。 

伊藤 @ 輝 作の 「服」 はおち しろ 
かった が、 採用す るか ど ラか少 
々悩む 作品だった。 ゲーム は 上 
から 落ちて くる 




と、 同じ 文字 を 入力し、 お金 を 
溜めて いく タイプ マス 夕 一 的な 
作品。 お金が 溜まる と 画面に 表 
示され てる女の 子に、 服 を 買つ 
て あげられる （スペース キー を 
押す と 服の 色 や 髪 形が 変わる だ 
け) の だ。 これに はお かしい や 
ら、 バカバカしい やらで 審査員 
に は 大ゥケ だった の だ。 このお 
かし さ を みんなに も昧 わって ほ 
しいので、 個人的に は 採用した 
いの だが …… 。 
■ 『ELFARNA』 の 補足 

知の ラー ャが 倒せず 悩んで い 
る 人 はいません か。 申し訳ない。 
『ELFARNA』 の 戦い 方で 説 
明 不足のと ころが ありました。 
実は 敵の 大技 を 跳ね返す、 カウ 
ン夕ー アタックが できる のです。 
やり方 は、 敵が 大技 を 出す まえ 
に 大技に 応じた 暗黒 魔法 (魔力 
メーターが 3 以上) を 仕掛けれ 
ば 0K。 これで どんな 強敵ち 倒 
す ことができます。 説明 不足で 
ごめんなさい。 （ち） 
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o 塚原修 作の 「ま 螯$丄 背景に よる 演出が、 

プレイす る 気にさせて くれる 



oimmmi^m^ 二れ でもう ちょ- 
の 子 か' かわ いければ という 惹見も あつ 



二， = J = ^Xfl^Jfl^' 



Ore 




m (でもない けど）」 リーグ 人気に あやかって、 なん 

にで も」 をつ ける JM が ある。 J ビーフし かり、 J マ 
ート しかり。 なんとかして くれって 感じ だが、 なんと 
ファン ダムに も そんな ゲーム 力 Wi "た。 r キヨ ンシ一 j j 
だ。 ゥソ。 J はジ ヤン フ° の » だ よれ きっと。 そう 
そう、 ジ ヱイ デッカー も きっとそう なんだ よれ デッ 
カードで」 デッカー。 なんだかな あ 



コ ルサコフ 




このあいだ、 ガルシア-マ リけ スの r エレン デ イラ 」 （ち 
く ま:^) という を 買った。 老いた^ 7) 話が ひ 
どくお もしろ く、 きっと 15 歳く らいのと きに 二れ を言壳 
ん だら 「おとなに なったら ガルシア • マ Jkr ス になろう」 
と 思った にちがいない。 3職 の いまでもす こしそう 思 
う く らい だから。 でもそう した 感動 を 味わいた 
い。 そろそろ^) えそうな 予想が する が 



ささや 




ちえ 熱 



MORO 



おさ だ 



シ ゲル 



あ じ 



郎 太 




中で ちゆ。 コネ m 二の まま «部 に 

«ち な かって？ 考えて まち ゆが、 ち 二つと だ 
け 。'もっと いろんな こと やりた いんで ちゆよ。 ところ 
て "^£、 カラオケ 練習 用に CD を 買い まくって い ゆん 
でち ゆ。 おきに 1 ま Mr.CHI し DREM r CROSSROAD ふ？ S 山 
撒 台 「遠くへ ふ B'z r Don't Leave Me ふ 藤井フ ミヤ 
r TRUE LOVE ふ ^jmZ r Ho. i j でち ゆね 




今の わたし は 左の イラ ス ト よ り、 はるかに 髮カ 1 f 申び 放 
題に なって いる。 床 量に 行く の は 年に 200 いくら 客 
商売で も、 店員が わたしの こと を 覚えて いて くれる の 
は うれしい。 そういえば、 たまにし 力 St つて こない 読 
者 を、 よく 党え ていたり する し、 Afsl の 記憶って そん 
な もの か。 あんまり 送って こない と、 本当に 忘 れ てし 
まう ので、 たまに は 元気な 作品 を 送って こいよ 




☆ 「悲しき 運命 j は、 最後 まて 璲 ばせ て もらった。 なか 
なか 楽しめる 作品 だ。 r WELLENjlJ, ジョイ ステ イツ 
ク が壤れ ていて、 あま リ^ いない。 fBOXBOXINGj 
の 3D^|£ に はお どろいた。 ただ、 向きな どカ兮 ひと 

つ わかり づら かった。 ☆ いよいよ の 人に はつら 
い 季節に なって きた。 あ、 キャッシュカードがない./ 
どこへ やったろう ？ 




これ を 書いて いる 現在、 桜が きれいに 咲いて いる。 つ 
まり、 締 リを やぶって いる。 あまりに 桜が きれい 
で、 夜の |肩 を 歩いたり なんかした りしたい 気 も 
する が、 なんとなく 観 だから やめて おく。 そんな わ 
けで、 啦 しこい こい」 である。 いちど 始める とサゾ w 匕 
してし まって 止まらない。 別に こ れ のせし 、で締 妙 刀 り 
を やぶった わけて 1 まない が 




前^ iFromFandomers で FRIEVE の シュ一 ティングに 
^mx と コメントし たの だが、 なぜか W ^な ぃコメ 
ン 卜に 変えられて しまって、 おい コラ、 のシ ゲルで あ 
る。 という ことで、 ^(i](7)^#tt r WELLEN」 に 
心 ときめかし ていたの だが …… 、 まあいい。 醉にグ 
ラ ディ ウスの ノ リ を麟 した シゲ ルカ^かった のさ、 
フン。 でも^^ モードで ここまで できる と は …… 




： つ さし 、見て 51# する 前に ノミネート 作 
品—^) 配られる ねん。 これ はァラ 麟を迎 してき 

た 作品 名 を 記して いる もんで、 審^ M は そこに 点激を 
つけて ゆく、 まあ、 得点 シートみ たいな もん やな。 だ 
いたい 常連さん 力 ( 入 つと ると、 タイ トル だけて 突い が 
お 二る。 铜 は 1 " けろ けろ GO LFj がそれ やった。 な 

せ' かけろ けろ シ リ 一ズ は審 m の 人 高い ねん 



4-5 月^) こ <7)fl*75 r ELFARNAj^ 点^^!^ 7) と 
きつけた ものと 違って いたの だが、 さ らに 遊んで みた 
ら 内容が よかった ので、 10 点で もい いかな と 思った。 
さて、 ファン ダム '才ブ *ザ* ィャ 一は 1 " COMPANYj に 
決まった。 たぷん これに 決まる だろうと は 思って いた 

が、 ^ai^b に 票が 集中した のに は 驚いた。 ほかの 投 
g のこれから 1 起 を^^したい 



【 r ELFARNA」 カウンターアタック 痛 足】 カウンタ一 アタック は、 魔 カメ一 タ一 が 3 だと^ Pjrt る 可能性が高いので、 れ XL のとき に 行う のがべ スト だ。 敵が; 錄 ゃ喑黒 ガスで：^ してく ると 
き は ファイア ブレスで、 炎なら ブリザード、 フル スイングて 漸り 力、 かってく るなら ライ ト ニンク'、 乾 挤 神の イカ ヅチ なら バルナ 一ドで カウンターアタック を 決めろ。 



















最初に一 目 この ゲーム を 見た とき 

に …… r ボン ノ、: 一 マン」 に 1 以てる …… 

と 思、 つた。 思、 つ！^ やった で 似 
てること は 悪い ことじ やない のか 
も。 おもしろく^る ゲームに な 
るんだ つたら。 という^ f 矣 かもし 
れ ない, g 、想 をネ 寺つ 今日 この頃 


おお、 二れ はす ごい。 あと はォマ 
ケ のグラ フィック さ え あれば 業務 
用と しても ~h^iiffl する 花 ネしゲ 一 
ムに tthA 《つてい る。 しかし 五 文 
で 山 崩し を 使いながら も、 敵に 2 

m 目 で 月 ^であ がられた ときに 
は、 くやしくて たまらない 


ずいぶんな つかしい 感じの ゴルフ 
てす^ グリーンから カップの 泡 
方向に むけて ドライ ハ'一 て 力、 つ 飛 

ばしたら、 3^ にあたって St ね 返 
つて カップ ィ ン するとい うお 茶目 
な^^に あいまし たが、 それ も 含 
めて ほのぼのと した 調子が いい 


フ フフ。 わたし (7>%^3 の イチ 押し。 

奥深く 狙われても、 微妙な 力 加減 
でネッ 卜 ぎりぎりに 返せば わりと 

高 得, 1 ^ 400 点 オーバー はいけ る。 
マウス を 速く 動かす と、 読み取る 
P 艮界 なのか、 ラケットが ワープし 
てし まう のはィ 士 方ない のかし ら 


なんだかかん たんそう な ゲーム と 、 
たかをく くって いたら、 けっこう 
き し 、のね っルシ コ'' 'トし 上う 

レ V ノ， ,/ レ ,コ ノ | レ か / 

として、 ^lirr る 二と が 多い の。 
壁て * ^ね 返る の を 利用 して ス リー 
クッション とか 自 分て リ レー j レ を設 
定 してやる とさら に 難しい 


10 点と いうの は、 見た目の 完舰 

に対しての 点 t なんだか うます 

■s'xit > "'ト z て' さてし、 ろの て' (5 

かに 点数の つけよ う がなかった。 
そのうえ であえて 苦言 をい えば、 
フ ァ ン ダムで しかで き ない よ う な 
^^も ほしい。 ない ものね だり 


も し 点 船領目 別に わかれて いて 

「^fi 胜」 の 項が あれば そこ は に 
力 j'a ナ-' みう 1 六、し まつ ナ-く ト 

だれか' 出る ほどう まくで きている 

ので、 これ も ICl^^O 点数 はつ 
けられなかった。 これて 女の子が 
脱いだら ケ'一 センに 売る ぞ 


二の の 作品 は、 つねに ほほえ 
まし さ 力 ^ あって、 なんだか みんな 
の' に 力 < (まつと する らしい。 飾り 
のない、 ゴルフの すうどん という 
想 じ。 ざん ざん 隆 りの 雨で もう ど 
うしょう もない 日曜日の 午前中な 
ん かに:^ 5: といい かもしれ ない 


点数の なかには I 画面 タイプへの 
ゲタ 的な もの も 含まれて はいるが、 
二 れ だけ 簡素な しかけで 卓球の 感 
觉を 皿して いるの はじょうず。 
iSi?Si の ■^Wil 【—ある は ザの; ^コー 

トを 感じさせ るの は プログラムが 
しっかり している iiaa だ 


どういう わけ か、 襲 を^^す る 
タ ィ フ 'の ゲーム は 無条件に 好き だ 
これ はた ぶん、 エア ハ 'ッ キンと 呼 
ばれる # ^の 1 粒 1 粒 をつ ぶし 
ていく 楽し さに 通じる よう だ。 ド 
ッ 卜の 回転 やその 後の 娜 里な ども 
うまくで きている よう だし 


おもちろ いんで ちゆが、 似た ゲ一 

ムが あゆ だけに 諮 面 は 8 点 „ 4^1 

/汁 一/ Twft 口 A( k 'i'T't, ？ 4 
\i-~~v/\Faa7J 「 ノノレ づゅ 7J ！ 3- 


繊 に まとまつ てし、 ゆから、 誰で 

も 怖に^ ゆと 思う でち ゆ。 地 

-t- ,1 n ェ— に > -h\-h< iK%.y む 么 
/jJU~)Unz 一 p C /J 7J <J0"O C a> t) 


やった せ'、 おい ホールインワン だ 
ぜ/ 大飲 喜。 But かんたんで 
ちゆ。 はりあいないで ちゆ。 ぼく 


なんだ カ难ぃ ゲームで ちゆ。 ひと 
り でシ コシコ 壁に 向かって キ 丁ち 返 
すだけ なんて、 なんかの ドラマ じ 


ゲーム タイ トルと ゲーム 内容が あ 
つてない ように 思う でち ゆ。 発射 
台 か^ s (—ある どい うき s "^('やな' 


あ、 妥当で ちゆ かね う〜 み ゆ、 

こり は 1 人で も^まち ゆが、 3 
人で やらない と 本当のお もちろ さ 
はわから ないで ちゆよ 


ちろ いでち ゆ 二う いう ゲーム 
に は 掛け金 も あると いいと 思い ま 
ちゆ。 二い こいちた とき^で き 
ゆと かね 


たん は ゴルフ ゲームの iSA でち ゆ 
よ、 そういう 人の ために 「スーパ一 
プロ 」 ぐらし 、の レベルが あゆ と、 い 
いと 思い まち ゆね 


やな いんで ちゆから …… 。 向こう 
【二 仮想の 敵が し 、ゆと はいって もね 
え。 ラケットて ォ 丁ち 返す ときの 判 
定カ" ン だと 思うて 'ちゆ 


くても い いんじゃないで ちゆ 力、。 
擎 つた^ M も? 且つた にも 重力 

がないで ちゆ。 こり は^ a ではな 
いでち ゆ。 貌 が あまいで ちゆ 


アイテム を 取り ま く れば 必ず 眯て 
ると いう わけで なく、 ^よ' 二と 

、 M り し しま ) — C t)JCz:^ -So T. 
んな ところがい い。 オールディー 

ズの B U G と 軍人: する より、 
妃 塞 を 呼んで これて 避んだ 方が 楽 
しい ぞ 


「二い こレ 、 j はやつ たこと がな L 、の 

で、 二の f ^札 こい こい jT® 強 中 

た。 ィ tT'U^e れ L 、な; [t; G fl^tS& ら つ 

ん、 '1« な 操作 もい い。 ターボ R 
専用だった 力、'、 ANTARES の 
お 力、 (f て 'M S X 2 でも^る ノ、' 一 
ジョン も 収録して ある 


あんまり 同じ キャラクタ を 使った 
ものな ど は、 に 登場す るた 
びに 「また か」 と！ 1 、 うの だ 力 乂 この 
力 エルの キャラクタ だけ は 「今度 は 
何 だ」 と麟 する。:^ な ゴルフ ゲ 
—ム なの だが、 そ 二が またい い 


手が しびれる くらい マウス をに ぎ 

り しめ、 OrccT) スコア を 抜こうと 必 
死に プレイし たが ダメ だった。 悔 
し レ、。 でも、 ゲーム はお もしろ い。 
マウス を 使って ラケット を^ T 
るの がピッ タリ はまり、 ^ちょ 
く プレイで きる 


ゲームの!^: は 宇宙 だが、 なぜか 

重力か^ る。 まあ、 その ほう 

力く ル、ク ザれ て も 当 ァ る 
ことができる からね また、 翻 単 
の 跳ね返り を 利用して、 ァク ロバ 
ティ ックに 命中させる の もお もし 
ろい ぞ 


MS X — DOS の コマンド になつ 
ているな ど、 なかなか 興味 を そそ 

ら れろ作 お ナ-- /,dn^±, h ( 

8 点 は 辛す ぎの 言啊 面だった と 反省 
している。 アイテム を^ ■ に 集め 
て有禾 lj だった OrcA《、 ミ スで すぐ 死 
ん でた のか 下, だった 


ィ 的に は、 カード ゲームな どの 
テ一 フリけ '一 ム^ 頁 は 好き だけど、 

•~ -~ 3- レ "V* つ l~JJ)'6- づ、 ノ 1*~~ノ^/ジ 

オプション 化 や、 場 4 枚 ，手 4 枚 
のとき (7)^ な ども 欲し かつ た。 
こういう ゲームて *( ま、 地方 ルール 
もた くさん ある こと だしね 


操作の^ は、 もう 少し atm して 
欲しい ところた 力、 木の 丰 ij 定で、 

ちゃんと 高さ を 考慮して いる SK> 

力; SI に 入った。 B A S 1 C プ ログ 
ラム 1 本 だし、 採用の レベルに は 
達して いると 思う。 ただ、 売りの 
S [^がない の カ^^だ 


仮想 コートに 向かって、 マウスで 
玉 を 打ち返す^: はよ かつ た 力、'、 
ス プライ 卜の 割り込み 力 ，され 
たま まなので、 2 度す 了ち になった 
り、 後ろに 飛ぶ ことがあつ たのが 
^ こういう ゲームで は、 ハイ 
スコア は 大切 な^^だと 思う 


採用され ると は 思つ て し 、なかつ な 
$ 包 単か麵 の 端て "^ね 返る とこや、 

iSifiicoT^Tr«i(~ 重力 力 通し 、ァ いる 

ところな ど、 宇宙と いう 感覚 は 持 
てない。 ゲーム 内容 や プログラム 
面で も、 まだまだ 物足りな いと 二 
ろが 目立つ と 思う 


よ くで きている。 ^は シンプル 
だし、 グラフィック はきれ いだし、 

フ "Cl^JE^J/— し、 ■ 〜 o 八 v J2r 、 

るし、 AA《 足りなければ コンビ ュ 
—タが 相手をして くれる し。 ただ、 

コンピュータ 力ま rr ぎる、 という 
の はぜいた く ？ 


ていねいな グラフ ィ ックに 
持てる。 オリジナルの ゲームで は 

メ ょレ 、ひゾ こ、 TOT^'ar u Xv~ Lilacs 

の グラフィック 力 ^ な いのと で 
少々^ ^してみ たが、 ^^も わか 

り やすいし、 の アイ^ T など 
は、 おもしろい 


またまた カェ リ レの ゲーム 登場。 ： 
んどは ゴルフ ゲーム だ。 ひと 目 見 
たと きの^ ^は、 「また 力、/」 とい 
う もの。 ^^い 作りで は ある;^、 
これと いってす ごいと 二ろ もない コ 
ゲームと して はよ く できて いて、 
やり はじめる と 熱中で きる 


ときどき 1$^ ラケット をす り 抜け 
たりして しまう のが 歯がゆし 、が、 
マウス を 動かす と き の ¥ ^動き が、 
本当に ラケッ トを损 つてい るよう 
で、 おもしろし、。 弓 蛍 さに よって 得 
翻 { 大きく 変わった りと、 彭ト な 
き 深さ もい い 


なせ' に 引力が はたらいて 
いてみ たり、 画面の 端で Sjt ね 返つ 
てみ カ- り と 不^ 里な 占、 が容 いが 
それ は それで 楽しめる 内容。 はじ 
め は 適当に やって いても 当たる け 
ど、 だんだん 難し く なって く るの 
が つらい 


^の D 部門 は、 市販 ソフトに も 
見劣り しないよ う な 作品が 多い。 

一 れ ±, アイ； 八 fTii^fS y ffi*r fc. 

― Tt-xiy ノ" 1 ノ - ムリリ^^ こ ifllSK^ar 
ちょこつ と 増やせば、 即 ゲーセン 
て "ilffl しそうで は ある。 まるで ポ 

ンハ' 一 マンとの 話 も ある 力、 それ 
は 禁句 （なわけ ないか） 


既存の ゲーム という こと で 1 "RAI 
RAIj よ り は点髓 もく なった W ろ 

つ 力、、 一れ らフ3 リ 7""1 1 よ ® レ、。 

ゲーム ダイ トルから して TOT ゲ一 

ムっ (れ 、し。 これで コンピュータ 

の 強さ 力^ R でき たらよ かつ たの 

に 


けろ けろ シリーズ は シンプル ィ 
ズ ベストな ものが 多かった sw《 
したので、 これ も タイ 二一 ゴルフ 
かなと 思ったら、 けっこう: *^。 
全国のお やじ ユーザーが、 ひと ク 
チ いく ら とかいって プレイし そう 
である。 つて 害く と^ SflA 、？ 


え ら く ^^な 作品が 多い なかで、 
二 う いう シンプルな 作品が 出て く 
る と なんだか ホ ッ とする。 でも、 

mm.it なかなか 真に迫つ て l 、て、 
力の 入; ^ 合 という か、 ドライブ 
のかけ 具合なん か は、 けっこう ノ 、' 
—チャル. リアルで すな 


なんとい うか、 よく ある 目 押し 的 
まと 当て ゲーム なんてす が、 天井 

【 _ f^ 射 1 て^ ァ られ ると し、 うの 力 < 

/X^3J «— ' 、 =q v J "1 レ o /レーし ノ j 
いいや;^ いままで は、 外れたら 
終わりと いう ゲームが 多いだ けに、 
二う いう IJtm^ みたい な フユ 
—チヤ 一は なかなか オイ シィ 


まだ ii ^を やる 前に、 ファング 

ム わ L 、わ レ 、やって るの を 見て、 
n >v r 1 さし、 やって み ナ- し\ や 

〜、 これ はお もろい. ノ とば かり 

に ハマって しもたん や。 3 人で や 
ると 熱 いれ 親切に 遊ひズ デモ も 

入つ とってえ えぞ 


^し は 高校ん とき えたん や 
tK もう 4^WJ^ 忘れて しもた。 

久しぶりに 楽しめた ねん。 グラフ 

イツ ク データ fft きかつ tz が、 画 

面が きれい やし、 スクロール 力 货 
持ちい いんで、 そこ は 納得 やね 


けろ けろ シ リ ーズは ヮシと おさ だ 
がいちばん 好 L 、とる かもし れん。 

ム乂 前の 「T M CAMP 」 に 出て 
きた ケロ ヨンと ケロ ミ ンの ビジ ュ 
アル CG に ハマって しもうた。 お 
さ だ も 同じ iiS やろう。 はビ 
ジュ アルがなくて^ 1 念 や 


みんな はよう やっとった カ\ ヮシ 
はそう やら ん かつ た こ の ゲーム。 
いや、 自体 ヮシ 力く あんま やら 
ん からか もし れん 力 ; 、 この ゲーム 
に閱 して はぜん ぜんう ま く^ん 
力、 つた。 自慢 じ やない けど 自己 最 

高 16 点 や。 なに 力 { ぃ けんの や〜 


いかにも ファン ダムく さい 作品 や 
^ 円 や ドット を 使った やつが、 
ファン ダムく ささを 感じさせ よる。 
ヮシ こういうの 好き。 壁に あたる 
と はねかえって く る 顿単カ 頸 を 悩 
ませて ええ そ'。 動き も 速い よって、 
二れ だけで も +^ しい わ あ 


D 部門の^ はちえ 熱と おさ 

だに やって もらった のて'、 こ <7>fF 
品 は それほど プレイ していな いの 
だが、 ちょっと 遊んだ だけで もよ 
さそうな 感じ か' した。 '—ム に 
ィ以 ている が、 アイテム など の 
アイデア か， lj いている のでよ い 


アイデア 的に は mffi でき る もので 
はない。 しかしな 力 s ら、 

(9详 | 月 号） もけ つこう fl ^がよ 

かった よう だし、 このような、 ち 
またて * 人気の ある 力一 ド ゲームが 
ファン ダム で 遊べる の もい し 、かな 
と 考えて いる 


3 D で |識 になった r ロイヤル' ナ 
イン' ゴルフ' クラブ」 （92 年 1 月 
号) を 超える もので はない と 思う 
が、 MS X 2 用と いう こと だし （ r 口 
ィ ヤメ!^」 は タ一ポ R 専用 だつ 
た)、 誰に でも 手軽に 遊べる のでよ 
いと 思う 


ゲーム バランスの 悪さ 力、' 目立つ。 
マ ゥ スケ' ームが 好き な" 査 
員から はかな り 高い m 面 を 得た よ 
うだが、 わたし ィ として は それ 

ほどの fm は 与えられない。 ただ 
し、 ili® の 作品 を 推したい ので 

やや 高めの 7 点 をつ けた 


かなり クセの ある ゲームで、 実際 
にきる もの かどう 力 « るに 思し 、 

に 出す の を ためらった。 し 
力、 し、 ちえ^) 讓 があった ので 
出品した。 審^ M の あいだで も か 
なり がくし、 違った よう だが、 
読者 間で も Iffffi 力^" かれ そ う だ 



打ち こむ 方へ 



目 吏 用 してきた 「ス ーノ 《一チ エック サム プロ グラム」 と 「5iEffi データ 」 は、 現在、 掲載して いま せんが、 テープ ユーザーの 方の なかで こ' 希望の 方に 「ファン ダ 
ム」 に 掲載して いる 主な プログラムと、 FM 音楽 館の ま 1« 作品の、 確認 用 データお よび スーパー チェックサム プログラムの リスト を 差し あげます。 80R"t 刀 手 
を;' 尉寸 した 返 ザ 言 用 封筒 を 同封して、 〒105 ^^者 隨 Elfr 橋 4 — 10— 7 TIM MSX' FAN^ 部 「6 — 7 月 ぞ用 データ」 f 系まで。 
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【審査 点 案内】 9 点 以上" 絶^^ 用/. 8 点 = ぜひ 採用したい 7 点 = 採用したい 6 点 =採弔 レ./ ルの 作品 だ 510-= = わからない 4 点 = やめた ほうがいい 3 点 以下" 採用 は 阻止したい 



プログラマ 




J は JUMP<?SJ 



この ゲームの 夕 ィ卜ル 5 "キヨ ンシー J」 の J は JUMP の J です。 キヨ ンシ 一は 中華 
民国に いる 恐い 妖怪な ので、 プレイ 前にお はらい をす ると、 よりいつ そう 楽しく 遊 
ベます 7 キヨ ンシ 一 J が 採用され たので、 もう一 度 この ゲーム を フロッピ一 から 

読み出し、 遊んで み 
ました。 すると、 レ 
ベル 7 まで 行けた の 
で 大変 嬉しかった で 
す。 プログラムの 改 
造 を 試みる 人 は、 パ 
ック キヨ ンシ 一機 能 
をつ けて みましょう。 
これから ちがん ぱる 
ので、 どラぞ よろし 

【伊藤 直 輝 東京 づ6 
歳】 




あ^とき は 若かった と 思う 



注釈 文 は 右から 読む あ 3 ね 



前と 一緒で MSX1 用に したで 打ち込 
んで 頂戴。 長さ は 五 画面 一寸 やで。 誌 
面の リス 卜 を 読む 人 も 見易う 樣に 空白、 
注釈 を 入れました。 注釈 文 は 右から 読 
む あるね。 此の ゲーム は 瑞浪の 三洋 堂 
で 見つけた。 面 は オセロの 盤で 考えた 
けど 三十 面で も 面倒臭く て 適当に 作つ 
た 奴 もあります。 

正月 十日 案、 十九 曰 完成 送る、 二月 二 
十五 曰 採用 通知 届、 二月 二十 八 曰 原稿 
送る、 五月 八 曰 掲載 誌 発売、 六月 上旬 
謝礼 受取です。 【塚 原修 岐阜 • 20 歳】 




常にべ ス卜な 物 求 《T 



初 採用です 。しかし これから バンバン 投稿して 常連 を 目指します /R A I RA I j 
は 市販 ソフ卜 級 を 目指して 作った^ ' クシ ヨン ゲームと ィ一ス タイ 

プの ARPG を 製作 中。 次回 作に も 期待して ください。 僕 は プログラム は どこまで 
こだわれ るか だと 思い 
ます。 常にべ ス 卜な も 
の を 求めて 妥協 (だぎ 
よう） せずに がんばつ 
てこ そ、 いいちの が 生 
まれる と 思います。 こ 
れ からち がん ぱ ります 
ので、 どうぞよ ろしく 
お願いします。 
【西 島 栄太郎 福 岡 や 1 
お】 





採用され てうれ しい。 これ は 1 年ぐ らい 前 
に 作った ゲームで、 今回 は ほかの 新しく 作 
つた ものと、 いっしょに 投稿したら こっち 
が踩 用され てし まった。 後で 気づいた の だ 
が、 「巳 〇X I NG」 の裰 りが 間違って いた。 
若かった と 思う。 高校 を 卒業して 今 は 大学 
生に なって いるだろう。 ひとりで 暮らして 
いると すれば、 テレビが ないから MSX が 
でさない なんて こと も あり ラる。 でも、 で 
きれば MSX は 使いつ づけたい と 思って い 
る。 IB.I. 已. 新 潟 • 18 歳】 



誰 様^お かけです 



雀 き ゆ 翁 



A JUNIOR 




実は この ゲーム を 送る とさ、 
なに を 血迷った か、 封筒に 切 
手 を 貼り 忘れて ポス 卜に 入れ 
てし まった。 後から 気づいて、 
しかも 封筒に 自分の 住所 を 書 
いてなかった から ゾ こり や 届 
かんな 一」 と 勝手に 判断して 
あきらめ てたら、 届いて いた 
らしく、 探 用 通知が きた。 誰 
様のお かげ か 知らない けど、 
ありが とラ ございま 一す。 
【KPC 福 井 • 16 歲】 



骨折した あ〜/ 



とほ ほ …… 。 仕事中に 右手の 間接 
の 骨 を 12 月に 折って しまい、 2 週 
閭 入院し、 手術 をし ました。 今 は 
病院 通いで 毎 曰リ八 ピリです。 入 
院 生活 はたい くつです。 みなさん、 
病気と けがに は 注意し ましょう。 

では^ = /"— - 

【沢 田 広 正 埼玉 歳 1 




こんにちは oTOM すけお ちさんです 



こんにちは。 最近、 あちこちに 出 
没の TOM すけお ぢ さんです。 例 
によつ て 私と その 家族で 発行して 
いる 同人 DM に 掲載し、 「単純 だが 
八 マる」 と、 とても 評判の よかった 
作品です。 

18 ホール ある 割に はデ 一夕 置が 少 
なく、 ファイル 1 本 だけに 収まつ 
ている の は、 コース 座標 を キャラ 
ク夕 コードに 変換して いるせ い。 
ララむ、 MSX は まだまだ やれる 
ぞ (関係ない 7)。 

なお、 私の 同人 DM に 興味の ある 
かたは、 M ファンの 1 993/94、 1 2 — 
1 月 号の 63 ページ を 読む と 申し込 
み 方法が 書いて あります。 では ま 
た。 

[TOM すけ 北海道 • 44 歳】 



^ 翁 




MSX2 ユーザー^ 方、 ご W ん なさい 



採用 ありが とろ ございます。 実は この ゲーム、 投稿 直前まで MSX2 用に 制作して 
いたので すが、 ディスク アクセス を 少なく する ために ターボ R 専用に しました。 M 
SX2 ユーザーの 方 ごめんなさい。 操作 はぜ ひ マウス を 使用して ください。 マウス 

を 持って いない 人 は、 この 機に マウス を 買いましょう。 今 は 他の ゲーム を 制作 中な 

ので 考えて はいません 
が、 ご 要望が 多数 あれ 

ば MSX2 用に 手直し 
したいと 思います。 最 
後に この ゲームの 役の 
中で、 表菅 原と 立 三本 
と 盃の役 は ロー カルル 
ール なので あしからず。 
【K I N 東京， 20 歲】 



ま: 
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COMMUNICATION 



ヂ イス ゥネ" 卜 開局し ます/ 



大学に 合格し、 記念に 5 時間で 作って みまし 
た。 さて、 当 サークル 1 " wind ai「」 では モデム 
がなくても パソコン通信 がで ぎる 「ディスク 
ネッ 卜」 を 開局し ます。 ディスクと 郵便で 通信 
する 当ネッ 卜で は、 全国に 伝えたい 伝言板、 
同人 ソフ 卜の 広告、 そして フリー ソフ 卜な ど 
を 募ります。 テクノポリスが 休刊と なった 今 
同人 ネッ卜 ワークと して ご 利用く ださい。 ま 
た、 即売会で 紹介 ディスク を 必要経費 のみ 
(100 〜ほ 円) で 大量に 頒布す るので 一般の 人 

にも 知れ渡る こ と は 必至です。 

一度 アクセスして みる かたは 90 円 切手 + フォ 
—マツ 卜 済 ディスク + 宛名 シ一ル を 送って く 
ださい。 最新 伝言板と 詳しい 案内 をお 送りし 
ます。 ディスク ネッ卜 は 個人の もので はあり 
ません。 みんなの ものです。 互いに'— 
いまし ょラ。 

[Wind air-KEy SiDE 埼玉 • IB 歳】 
〒3昍-03 琦玉県 児 玉 郡 上 里 町 五 あ 




MSR 2 はな H* に BI りが あります。 

-■(J.»， たん、 8 円 + お 名 シール 

で バンフ を ぉ* して 下 —さい。 



あなたの 住所 • 名前ち お忘れな く 



電気 チレ ーゥは 最騫ぉ 



Marble 
匚 hx 口 
Let 



丫ま uSofg 



3 年 ふりの よしむ ソフ卜 *8 耐 マルチ 大阪 夏の陣 
優勝 は 私 だ ♦ マ 一ブル は、 外見 だけで 中身が 伴つ 
ていない ゲームが 侵 遇される 傾向に 逆行した 作品 
だ。 あえて MSX1 対応に し、 あえて 一般 部門に 
した。 ただ、 高速 モードに 対応させる など、 決し 
て 手 抜ぎ ではない ♦ 電気 グルーヴ は 最高 だ ♦ 次 世 
代 ゲーム 機 はソフ 卜の 供給が 需要に 追いつかない 
ので は 7 ♦ 真の ユーザーの ための 真の 統合 DMG 
「MSX 山 制作。 クソゲ 一が はびこる MSX 業界 
に 挑戦状。 私 は ユーザー 第一 主義 を 掲げる。 RP 
G、 AVG や クイズ 等 収録。 要 漢字 RO 
M。 700 円 ♦ 大分の 天才、 F. に S 、がんばれ/ 私 
は 応援して るぞ ♦Mac が 欲しい の だが 新製品が 
でる のが 早す ぎる ♦ 動作 確認に 協力して く れた 
(私 は 2+) イベント 王 西 川に 感謝 ♦ マ一 ブルの 感 
想 や、 f MSX 山 購入 等に ついての 問い合わせ は、 
亍 533 大阪市 東 淀川 区菅原 4 一 吉村方 
「感想」 または 「問い 合せ」 係まで ♦ 進 学校 は テス 卜 
勉強が 大変 …… 。 【よしむ ソフ卜 '34 大阪 • 16 歳】 



ビー/し "& 飲まなくても 酔えます 



はじめまして。 初投稿で 初 採用〜/ と 
言いたい ところ だが 数々 のボッ 作品の み 
なさん、 どうか やすらかに ネ厶 つち やつ 
てくだ さい。 ォ ヤス ミナ サイ …… 。 
お 一つと、 寝て る 場合ではなかった。 
この 作品 は、 今 はなき DS (ディスク ステ 
—シ ヨン） に 投稿す るた めに 作った もの 
でした が ゲームが できる 前に、 ディスク 
ステーションが 消えて しまったの でした。 
卜ホ木 …… 。がーし かし （お 一なん だ この 
古い 表現 は） ファン ダムに □ 部門が でき 
たので 早速、 投稿した ので ありました。 ちゃんちゃん。 

まあ、 前置き はこの ぐらいに して、 この ゲームの レベル は 6 まであります が はたし 
て レベル 6 の パワー メ 一夕 一の 動きに 目が ついていく 人が いるの だろう か 7 あの 
速さの カーソル を 見 続ける と ビール を 飲まなくても 酔える かも。 では、 次回 作品が 
採用され るまで ごきげんよう。 【ZeG 群 馬 '19 歳】 

ご 意見、 ご 感想が ありましたら 下記まで。 
〒370 — D5 

群馬県 邑楽 郡大泉 B] 朝 曰 2 — 17 — 1 大泉寮 5311 号 室 小 倉和秀 までお 願いし ます。 




天才 的な アドバイス" & 求む 



めずらし くも シ ユー ティング を 作って しまいました。 MSX でも スクロール さえ 考 
えなければ けつ こラ 八一 ドに できる ようです。 ところで、 これ;^ 載る ころ PR〇l_ 
〇GUE すち やら か □ I SK2 の 発売が せまって いる ことでしょう。 # 1 はかなり 
失敗だった けど E でばん かいす るつ もりで 作った ので かなり 良く 出来ました。 見捨 
てずに 買って ね。 あと、 新作 RPG が 出来ました。 これ も そのうち TAKERU に 
現れる でしよう。 SCREENS で 作った し、 僕の RPG 進化の 歴史が きざみ こま 
れ ています。 さらに、 会 誌の ほう もやつ とき どうに のって、 それらし く 落ちつき ま 
した。 これ もよ ろしく。 ところで、 
今年 僕 は 受験です が、 



'• どラし 

ましょう か。 今 通って いる 高校の 
ょラに 無意味な 学校生活 はもうた 
くさんで す。 僕に 合い そラな 大学 
も ほとんどありません。 学力が ど 
うと か 以前の 問題です。 勝手に 好 
きなこと を 研究な ど させて く れる 
ところ はない のでし ょラ か。 天才 
的 アド パイス を 求む。 

【FRIEVE 三重 • IB 歳】 



E?ft 兗 I、 会^の 齔明希 ま 
了ドベ イスな し 1 ' は、 
すべて のィ主 所へ 一 

小 林 幸 




ゃケ々 ^気味に 作りました 



2 本 採用、 とても ラれ しいです。 どちら かとい うと 「採点」 より ""アナログへ ビ 」 の ほ 
うが 気に入って います。 初めのう ち は 難しい かもしれ ません が 慣れて さてへ ビをス 
ムーズに 動かせる ようにな ると、 結構 おもしろく 遊べる と 思います。 本当 は 対戦に 
した かったんで すが マウス を 2 つも そろえ 
られる 人 は あんまりい ないだ ろうと 思って 
やめました。 ちなみに 自己べ ス卜は 320 で 
す がんばれば 300 を 切る ことができる かも 
しれません。 r 採点 j のほラ は、 ゲームの ァ 
イデアが まったく 浮かばなかった とぎに ャ 
ケクソ ぎみに 作りました。 内容 は 結構 奇抜 
です がお もしろ いかどう か はわ かりません。 
自分 は 3 回く らいで 飽きて しまいました。 
でも 採用され たんだから どこか おもしろい 
ところが あつたん だと 思う ことにします。 

きっとお もしろ いので e 本と も 遊んで みて 
ください。 最後に 坂 田 くんと 田 島 くん、 ィ 
ャな顔 ひとつし ないで テス 卜 プレイに 付き 
合って くれて ありがとう。 という ことで こ 
れで 終わります。 では、 さようなら。 

【ミヨシ 神奈川 • 19 歲】 




数学 (^授業中に ひら W く 




たびたび 採用して もらって ありがとう 
ございます。 今回の プログラム は 高校 
で S I N (サイン)、 COS (コ サイン） 
の 授業 を 聞いて いたから できた ような 
ちので す。 学生の みなさんち 数学の 授 
業 を 聞いて 使える と 思ったら、 実際に 
プログラムして みるの もい いでしょう。 
それから、 2 — 3 月 号から 始まった C 
言語 講座 を 楽しく 読ませて もらって い 
ます。 どうか MSX ♦ FAN が 長く 続 
くよ ラ にして ください。 

【村 上 穂 高 愛知 • 20 歳】 




参 瞬間 芸 としての 1 画面 夕 イブが もっと 多くな つて 

もい いと 思う の だが、 1 画面 をな めて かかって いる 
作品が 多 いのも 事実。 短い からこ そ、 俳句の ような 
完成 度がなくて はいけ ない のに。 「約 1 画面 タイプ」 
だってい い。 凝縮され た、 奇抜な アイデア を 軽く 楽 
しむ 1 画面 タイプ を もっと 投稿して ほしい。 （コ） 



• 「花札 こい こい」 は、 得点の 保存に POKE 文 を 使 

つてい るが、 アドレスの 指定に 問題が あつたので 修 
正して もらった。 ディスクの ワーク エリアが 破壊 さ 
れ るの を 防ぐ ため、 使う アドレス は SHDE3F ま 
でと なる ように 気をつけよ ラ。 （M〇RO) 
拳 読者の 要望 を 待たず して、 MSX2 対応 1 " 花札 こい 
こい j を収錄 しました 。完成 度の 高い 作品で 初 登場し 
た 作者に かぎって、 その あとに 作品が こなく なるこ 
とがと きどき ある。 西 島 クン や K I N クン、 ZeG 



クン はそう ならないで ほしいな あ。 ファン ダム デビ 
ユー 作品で 思い出す のが、 K PC クンの 1 " 暗闇の 戦 
い j。 あれ は、 音 だけ を 聞いて 敵の 攻撃 をよ けたり す 
る イマジネーションで 楽しむ 作品だった。 今回の 『青 
春の 卓球 部 でち 相手 コー 卜が 見えず、 「球の ゆくえ 
は プレイヤーの 想像に まかせます」 といって いるよ 
ラだ。 彼の 作品の そんなと ころがい い。 

そう そろ、 TOM すけさん のィ ラス 卜と 写真 は ど 
ちら もよ かった ので、 特別に 2 枚 掲載した。 （ち） 
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- 「 . に., 



第 2 回 

DOS の 機能 を 使いこなす 



□os だけの 便利な 機能 



「MSX — DOS は ディスク ドライブ 以外 
の 周辺機器に ついても 基本的な 制御が でき 
る」 という ことに ついては、 前回 説明し まし 
た。 また、 MS X— DOS から 見れば、 デ 
一夕 を 入出力 するとい う 動作に ついては デ 
ィ スク ドライブ でも 他の 周辺機器 でも 特に 
違いはありません。 そこで、 周辺機器 を M 
SX— DOS 上で 扱う ファイルの 一種と 考 
える ように すれば、 フロッピーディスク 上 
の ファイル を 扱う のと 同様にして 周辺機器 
との データの 入出力が 可能になります。 

このよ ラな 考えから 生まれた ものが デバ 
イス ファイルと 呼ばれる ものです。 デ バイ 
ス ファイル は、 周辺機器 に対して それぞれ 
'特定の ファイル 名が 割り当てられて います。 

參 デバイス ファイルの 働 さ 

デバイス ファイルに は CON、 PRN S '、 
NUL、 AUX の 4 種類が あります。 よく 
使われる のが C〇N と PRN で、 CON は 
コンソール （キーボードと ディスプレイ）、 
PRN は プリン 夕 を 示します。 わかりにく 
國 デバイス ファイル 一覧 



ファイル 名 


データの 方向 


働 ぎ 


CON 


入力 


キーボードからの 入力 


出力 


ディスプレイへの 入力 


PRN 


出力 


プ 1 J ンタ への 出力 


NU し 


入出力 


タミ— 


AUX 


入出力 


補助 入出力 装置の 入出力 



いのが NUL と AUX です が、 まず、 NU 
L は ダミーで、 これ を 指定しても 何も 入 出 
力され ません。 通常 は ほとんど 使用す る こ 
と はない のです が、 場合によって は 必要に 
なること もあります。 とりあえず、 何も 入 
出力し ない デバイス ファイルが あると いう 
こと だけ は 覚えて いてお いてく ださい。 ま 
た、 AUX は RS — 232C など を 通して 補助 
入出力 装置と データ を 入出力す る ものです 
が、 実際に 使用す る さい は そのための プロ 
グラムが 必要になります。 MSX を 立ち上 
げた 時点で は、 NUL と 同じ 機能に 設定 さ 
れ ています。 

攀 デバイス ファイル を 使った 入出力 

では、 さっそく デバイス ファイル を 使つ 
てみ る ことにしましょう。 まず 最初に、 テ 
キス 卜 ファイルの 内容 を COPY コマンド 
で 表示 • 印刷して みます。 

デバイス ファイルの 使い方 は、 通常 
PY コマンドで ファイル を 扱う ときと まつ 
たく 同じです。 ですから、 CON を 出力 先 
として ファイルの 内容 を ディスプレイに 表 
示させる に は、 




MSX — DOS に は BA 
S I C にない さまざまな 
機能が 用意され ています <： 
今回 は そのな かで ち 基本 
の、 デバイス ファイル を 
使った 周辺機器との 入 出 
力、 および バッチ 処理に 
ついて 説明し ます。 



OC P 

イス ク 「パソ 通 天国」 の M G 



COPY 〈ファイル 名〉 CON [リ 夕 一ン] 

とします。 同様に、 画面に 表示させる かわ 
りに プリンタで 印刷す るなら、 プリン 夕の 
デバイス ファイル PRN を 使って、 
COPY 〈ファイル 名〉 PRN [リターン] 

とい ラ ことになります。 

次に、 CON を 入力 元にして テキス 卜フ 
アイ ルを 作成す る 方法 を 説明し ます。 CO 
N を 入力 元と して ファイルに 内容 を 出力す 
る わけです から、 

COPY CON 〈ファイル 名〉 [リターン] 

とすれば よい わけです。 この 命令 を 実行す 
ると、 作業 を 終了す るまでに 入力され た 文 
字が そのまま テキス 卜 ファイルの 内容に な 
ります。 入力 作業 を 終了 するとき は、 コン 
卜 ロール キー を 押しながら" Z" キー を 押し 
(GTRL + "Z" は" EOF" を 表します）、 
リターン キー を 押します。 



□OS の ひとくち メモ 



2 ドライブ 対応 
付録 ディスク 解凍 法 

最近 要望の 多い、 2 ドライブの 胃での 
ttt 录 ディ スク解 東、; 去 を ここで 紹介。 

解 東 作業に は、 MSX — DOS の システム 
と 、解 東 を 実行す る COM フ ァ ィ ル PMEXT. 
COM が' £虔。 6 — フ 月 号 (7>(ぉ 录 ディ スクに 
は これらの システムが' 4X1 录 されて いるので、 
DOS を 立ち上げて そのまま ドライブ A に ィ寸 
録 ディスク を セット すれば よい。 次に 解凍 
先の ディスク を ドライブ B にセッ ト し、 
PMEXT 〈解凍 元 ファイル 名〉 B: [リターン] 
と 入力。 解 東 元 ファイル 名 は 9 6 ページ 
覧表を 参照の こと。 なお、 ファイル 名に ヮ 
ィル ド カー ドを^ ffl する こ もがで き るが、 
その 場雜 り 容量に +^生 意 して ほしい。 



用 解^ 

RS-E32C 

パソコンで 使用され ている インタ一 フ 
ェ イス 規格の うちのひとつ。 ただし、 
MSX では 標準 装備され ていない 機種 
が 多い。 パソコンと モデムな ど は、 た 
いてい この R S — 端子 を 介して 接 



続す る。 

補助 入出力 装置 

キー ボー ドゃ ディスプレイな どの 主な 
入出力 装置 以外の、 補助 的な 入出力 装 
置。 デ一 夕 レコーダ や ィメ一 ジス キヤ 
ナ など。 

テキス 卜 ファイル 

文書 データの みが 入った ファイル のこ 



と。 アスキー ファイル ともいう。 
EOF 

"End Of File" (ファイルの 終わり） 
の 意味。 テキス 卜 ファイルの 終わり を 
示す 1 バイ 卜 コード。 
バッチ 処理 

あらかじめ 設定して ある 複数の 処理 を 
一括して 行う 処理の こと。 バッチ ファ 



ィルを 作成して おくと、 MSX— DO 
S での 作業 効率が 大幅に 向上す る。 M 
SX— DOS 曰で は 使える コマンド も 
多くな り、 さらに 高度な 処理が でぎ る 
ょラ になる。 
テキス 卜 エディタ 

テキス 卜 ファイル を 編集す るた めの プ 
ログ ラム。 バッチ ファイル を 作成す る 
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バッチ ファイルの 活用 



MSX— DOS を 使い こんでい くと、 同 
じょうな 作業 を 何度かく り 返し 行う という 
ことが しばしばで てきます。 このような こ 
と は わずらわしいで すし、 あまり 能率的で 
はありません。 

実は、 こういった 作業から 解放して くれ 
る 機能が MS X — DOS に は 用意され てい 
ます。 それ は バッチ 処理と いう ものです。 
バッチ 処理 を 行う に は、 あらかじめ MSX 
—□OS が 実行す る コマンド を テキス 卜フ 

アイ ル 形式で まとめて 書いて おく、 バッチ 
ファイルと 呼ばれる もの を 作成して おき ま 
す。 バッチ ファイル はふつ うの テキス 卜フ 
アイ ルと大 さな 違いはありません が、 拡張 

子が 必ず 「已 AT」 である 必要が あります。 
バッチ ファイル をい つたん 作成して おけば、 
この バッチ ファイル を 呼び出す だけで コマ 
ンド をい つきに 実行で きます。 バッチ ファ 
ィルを 呼び出す に は、 拡張 子 「已 AT」 を 除 
いた ファイル 名 を 入力し ます。 

參 バッチ ファイルの 作成 

さきほど 説明した ように、 バッチ フ アイ 
ルは テキス 卜 ファイルです。 基本的に は、 
左べ 一 ジで 説明 したよ ラな デバイス フ アイ 
ルを 使った 方法 や、 市販の テキス 卜 エディ 
夕で 作成す る ことができます。 バッチ ファ 
ィル 中で も、 MSX— DOS の 内部 コマ ン 



ドと、 COM ファイル、 すなわち 外部 コマ 
ンド のど ちらで も 使用す る ことが 可能です。 
ところで、 バッチ ファイルの 中で よく 使 
われる コマンド という ものが いくつか あり 
ます。 それらの コマンド について 「バッチ 
ファイル 用の コマンド」 として まとめて お 
きました ので、 参考に してく ださい。 

參 バッチ 処理の 中断 

何 ら かの 理由で ノ く ツチ 処理 を 中断したい 
場合 は、 コン卜 ロール キー を 押しながら" C" 
キー を 押します (CTRL + "C" は" 中断" を 
出力し ます)。 すると、 
Terminate batch fileCY/N)? 
といった メッセージが 表示され ます。 ここ 
で" 丫" キー を 押す と 本当に 処理が 中止され 
てし まいます が、 "N "キー を 押せば 処理が 
再開され ます。 

參 起動時に 自動 実行され る バッチ ファイル 

MSX — DOS を 立ち あげた あと、 自分 



の 好みに 合わせた 環境 を 実現す るた めいく 
つかの コマンド を 実行 するとい う ことがあ 
ると 思います。 もちろん、 その 手順 をバッ 
チ ファイルに してお けばよ いわけで すが、 
こラ いつ た 環境 設定の ための ノ く ツチ フ アイ 
ルは MSX — DOS の 起動時に 必ず 実行す 
る ものです ので、 起動と 同時に 自動的に 実 
行され ると 非常に 便利です。 

このような 機能 を 実現す るた めに、 1 つ 
だけ 特殊な 意味 を 持つ ファイル 名が ありま 
す。 それ は AUTOEXEC. 已 AT とい 
う ものです。 任意の バッチ ファイル を この 
ファイル 名に してお けば、 MSX — DOS 
の 起動と 同時に 実行され ます。 

今回 は、 MS X — DOS の 基本的な 機能 
について 説明し ました。 次回から は、 MS 
X — D0S2 を 中心に、 より 本格的に MS 
X — DOS の 使い方 を 説明して いきます。 
それまでに、 さらに MSX — DOS に 慣れ 
てお くように して ください。 



I バッチ ファイルの 作成 




O まず、 CON (キー 

ルへの 出力 を ォ貌 



「MSX— D0S1 の システム ファイル、 および 
MSX— D0S2 の システム ファイルが ある 場合 は 
それ も 同時に コピーし、 iiffl ディスク を 作成す 
る j という 作業 を まとめた バッチ ファイル 
DOSDISK. BAT を 作成。 的に は COPY コ 



ドで 打ち こ 



OCTRL+ * Z "で 入力 を 終了。 こ れでバ 
ツチ ファイルが できあがった 



マンドし 力 唯う 必虔 はない か'、 バッチ ファイル 
専用の コマンド (7>i] きを 見る ため REM コマンド 
と PAUSE コ マン ドも 使って みた 。 4 行 ほどの 短 
いものな ので、 実際に 自分で 作成して みて ほし 

い。 



■ バッチ ファイルの 実行 



REM MS 


X — DOS ゥ: /3 ゥ DISK サ クセィ 八、 v チフ y ィル 


PAUSE 




COPY A 


:MSXDOS?.SYS B: 


COPY A 


: COMMAND?. COM B: 



MSX- DOS (MSX-D0S2) の シス テ 
ム ファイル、 および 上で 作成した DOSDISK. 
BAT の 入って いる ディスク を ドライブ A にセ 
ッ ト し、 

DOSDISK [リターン] 
と 入力す る。 コメントが^ された^^ ヾ 
一 斷 亭止 する のて"、 2 ドライブの は ドラ 
イブ B に フォー マツ ト 済みの ディスク をセッ 
卜し 任意の キー を 押す。 1 ドライブの 場合 は 
メ ッ セージに し たがって デ イス ク を 交換 し て 
いけば よい。 



ft>I:'OSI:'ISK 

A>REM MS::':: — ゥニ .'3 ゥ フ 1： ギ jV ' 
A>F'HUSE 

Str-i ke a kew when r-eady 
R>CDPV h ： [13；1；：1：'08?. SVS E : 

I nsert- diskette -for- drive E ： 
■Bfid stri ke a key when ready 
、 2 +iles oopied 

rnsert diskette +or. dri'.,'e A: 
arid str- i ke s keM when ready 
COPV A ： CONMANI-? . COM E: : 

C0MMANU2 COM 

Insert cUskette -for- drive E: 
and str i ke a key when r eady 

2 files copied 
(？ i> , , 

I nsert diskette +or dr-iue R ： 
and str i ke a key when ready 



©DOSDISK. BAT を 実行した ところ。 
に 何度か ディ ス ク を 入れ かえ る こと （■ 



二の よう 



バッチ ファイル 用の コマンド 

バッチ ファイル 中で よく 使われる コマ 

ンド として は、 MODE、 REMs PAUSE 
などが あげられる。 このうち REM と 
PAUSE は バッチ ファイル 専用の コマ ン 
ド。 それぞれの コマンド (TM 吏い 方に つい 
て は 以下のと おり。 

• MODE 

書式： MODE く 表示 文字 数〉 
—行の 表示 文字 数 を 設定 （BAS にの 
WIDTH コ マン ドと 同じ） 

• REM 

書式： REM く コメント〉 
コメント を^ 

• PAUSE 

： PAUSE く コメント〉 
コメント を 表示 し、 嫁 里 を 一 ま する。 
コメント はなく ともよい。 任意の キー を 
押す とま を 再開 



場合な ど、 あると 便利。 MSX — DO 
Sl、 MSX — DOS2 とも 使用で き 
る テキス 卜 エディ 夕と して は、 同人 ソ 
フ 卜の ^VSZSj (開発' サークル I P 
US) が TAKE RU から 発売 itl てい 
る。 この ソフ 卜に ついては 88 ページの 
「GT フォーラム」 でくわしく 紹介して 
いるので、 そちら を 参照して ほしい。 



内部 コマンドと 外部 コマンド 

□ I R や COPY などの コマンド は M 
SX — DOS の システム (COMMAN 
D. COM) に 最初から 含まれて おり、 
他に COM ファイル がなくても 実行で 
きる。 このような コマンド を 内部 コマ 
ンド という。 これに 対し、 COM ファ 
ィル により 追加され た 命令の こと を 外 



部 コマンド といい、 それぞれ 区別され 
る。 



- w 「D0S(7) 友」 では、 MSX— DOS に関する 質問 を 受けつ けて います。 MSX— DOS に 

UUCD の あ」 への 胃ぼズ,^/ ら、 どしどし ハガキ をお 寄せく ださし、。 あて 先 は 〒105 良 京者隨 g 橋 4- 



※同じ 働ぎ をす るち のに LST が あり 
ますが、 ここで は 割愛し ます。 



i で。 



j 、ら ない こと や 知りたい こと 力 、'あった 
TIM MSX - FAN 纏 部 「DOS^ 友」 係 g3 



〒105 東京都 港 区 新橋 4-10-7 TIM MSX，FAN 編集部 「〇〇」 係 



* すべての 投稿 は 上記の 住所で 受けつ けて いる。 00 のと ころに は それぞれの あて 
先 を 入れて、 応募して ほしい。 また、 封筒に も 住所 • 氏名の 記述 もお 忘れな く。 
• 盗作 や 二重 投稿 (他の 出版社に 同 じ 作品 を 送る こと） は 厳禁。 
* なお、 応募 作品 は一 切 返却で きません。 また、 採用 作品の 版権 は徳間 書店 インタ 



一 メディアに 帰属す る ものと します。 
★ しめ 切り 

とくにもう けて いません が、 各 コーナ一 とも 月の 前半に 整理 をして います。 

ですから、 雑誌の 発売日の 約 3 か 月 まえにと どいた ものが 掲載の 対象です。 



投稿 応募用紙 



編集部の 整理番号 


1 











す 
ベ 



例： ファン ダムの 一般 部門へ 

の 応募 は!!] ー② 



ロ-〇 



田 ファン ダム （① 1 画面 部門 ② 一般 部門 ③ D 部門 © ツール 部門） 

[UFM 音楽 館 (① 自作の オリジナル ② ゲーム ミュージック ③ 一般の 楽曲） 
31 ほほ 梅 麿の CG コンテスト (の イラスト 部門 ② ぬりえ 部門） 

a 紙芝居 s 動画 教室 
圆 その他 （ 



[使用 機種 名 
[ファイル 名 



氏 
名 


フ リ ガナ 


ぺ 

L 


フ リ ガナ 


( J 歲 

男 • 女 


* 「投稿 ありがとう」 掲載 時 は 本名の みと します。 



住 
所 



フリ ガナ 



都 道 
府県 



a 



曰 



199 年 



月 



曰 



① こ の 作品 を 他の 出版社の 雑誌な どに 投稿され ました か？ 

② (① ではい と 答えた 方の み） その 雑誌で 採用され ま した か？ はい . いいえ 



はい [雑誌 名 
いい 戈 



年 月頃」 



ァ 
ン 
ケ 



③ (全員の 方に） この 作品 を 作る ときに 参考に した 他の もの や 記事 はあり ます か？ ある 方 は その 雑誌 名 や 作品 名な ど を 
教えて ください。 



はい 〔雑 K 名 

[害籍 名 • C D 名 
—参考に した 作品 名 • 記事 名 



年 月 号 



-ジコ 



いい 元 



©(FM 音楽 館に 投稿の 方の み） 作品の 作曲者、 歌手、 演奏者が わかれば 教えて ください 

[作曲者 コ C 歌手 . 演奏者 



©(CG に 投稿の 方の み） 使用した ツール 名、 ロードの 方法、 SCREEN 番号 を 教えて 〈ださ' 

匚 ツール 名 

[口一 ドの 方法 
作品 コメン 卜 



I [SCREEN 



1 



投稿 ジャンル 作品 名 



；-國 




MSX • FAN では ひろく みなさんの 投稿 を 受けつ けて いる。 ゲーム プログラム は 係で 付録 ディスクに 収録で きない、 優秀で は あるが 単なる 続編 モノ 的で、 本誌で は 

「ファン ダム」、 音楽 は 「FM 音楽 館」 や 「M I D I 三度 笠 j など。 各 コーナーの 規 紹介で きない、 など） は TAKERU に 推薦、 などの 可能性 も ある。 ふるって 投稿 

定は 下記 を 参照の こと。 また、 本諾ゃ 付録 ディスクで 紹介で きない もの （容量の 関 して ほしい。 



アン ダ厶 



ファン ダムと は 「アマチュア プログラム 発 

^t7) 場」 であり、 同時に 「プログラム、 ソフト 
作り に 興味 を 持つ 人た ちへの 情報 提供の 場」 
でも ある。 

ファン ダムで は、 つねに f 志 面で 取り上げる 
二との できる アマチュア によ る 自作 プロ グラ 
ムを 募集して いる。 

原 JJj として、 ゲームに かぎらず、 家計簿な 
どの 実用 プログラム、 見て 楽しむ だけの デモ 
的 作品、 そのほか、 わかる 人に しか わからな 
い 通ね らいの プログラム など、 ジャンル は 問 
わない。 いい もので さえ あれば、 ファン ダム 
のなかに 新しい コ一ナ 一を 作って でも 胃し 
ていく ので、 「いい もの j がで きたら、 とりあ 

えずす してみ て ほしい。 
★ 募集 部門と ^^形式 

現在、 魁 里す るう えで ま宜 的な 部門と して、 
次の 4 つの I を 用意して いる。 また、 
以下の いずれも、 ^の 応^ を 添 
付した テープ ま たは ディ スク <7^ 彌 にかぎ る。 

倉旰 |〗 号 m ずっと 続いて いる 由緒 ある sin で、 
その 名のと おり、 プログラム そのものが I 画 
面 （》 i ) のなかに 収まる プ。 グラム。 この 制 

^(7) なかで どんな 二 とか' できる かに チヤ レン 
ジ する 精神 を 重視す る。 
《 I I 画と は、 SCREEN ： WIDTH4CX7) 
■ モ一 ドで 24^ (物理的な 行) 以内の こ と。 
空行 (前の 行が 40^ 目 ま で 文字が 来て いるた 



めに でき る 空白 だけの 行) や 「0k」 など は 計算 
に 入れない。 ちなみに、 2衍 の プログラム 
は、 じっさいに は スクロールして しまう ので 
プロ グラ ム^ ^を き れいに する こ と 
はでき ない。 

【^B 式】 プロ グラ ム リスト の； * ^掲載と プ 
ログ ラム m を 主体と する。 d» によって は、 
录デ イス ク にあえて 录 しない こと も あり 
うる。 

BASIC リストの 形て 4 職 可能な プログラム 全 
股 （lp®li^ の プログラム を 除く）。 プ ログ 
ラ ムの 長さ な ど ぁ田 かな 規定 は 定めない が、 リ 
スト を 多く の 人に 見て もらう こと を 制 是に し 
たフ ログ ラミング を 望む。 
【^?f$ 式〗 原測 として、 プログラム リストの 
*| 志 掲載と プログラム M ィぉ录 ディスク 収 

ただし、 默 な 作品 は 誌面の つごうで リ 
ス トネ il)t を^ する こと も ありうる。 

D は Disk の D 。グラフ ィ ックフ アイ リレゃ マシン 
語 ファイル を 呼び出す など、 BASIC リストの 形 
では 掲載^! 能で、 かつ イポ^ "'イス クに J{2§ ま 可 
能な 作品 (ffi 縮フ ァ ィ ルの 形式 を 含む）。 
【^B 式】 4 色べ一 ジ での 紹介と、 ディ 
スク 鄉1 2 色 ページで はフ アイ J 唯 成な ど 
のかん たんな Mft を 掲載す る。 また、 作品の 

内容に よって は、 臨« ^に 別 ifeii [で 大きく 
とりあげる こと も ありうる。 



(d) ツー ゾ 滞門 

ゲーム 以タ^ 実用的な プログラム。 「ツール」 
と は、 ここで は 「なに か をす るた めに 使う^^ 
と しての プログラム 作品」 と 定義す る。 たとえ 
ば、 テキスト エディタ、 グラフィック エディ 
タ、 ミュ了 ジック エディタ はもと より、 家計 
簿 プログラム、 成 き 貴^ S3 里 プログラム、 など 
など、 実際に 便利に 使える 作品 を 望む。 
【^^式】 「ツール/」 てィ 吏い 方な ど を 紹介 
し、 ィ H ま ディスクに 収 S 軋 

(e) ノ ン セクション 部門 

(aHd ゆい ずれに も 収まらな いと 思える 作品 
の SiA れ娜^ 

【^^式】 作品の 内容に 応じて ネ 纖 • の 
开$ を 考える。 
★)» ^頁の 職 

0>J^* 項 を 記入した g 用紙 (何枚で も コ 
ピー 可)。 I つの ディ スク （テープ) に 複数の 
作品 を 入れて;^ する 辭は、 作品 I つに 付 
き 応^ ffl 紙 I 枚を^ #1 "る こと （この^^、 以 
下の 鶴 も 作品 ごとに 分ける） 
(Dma の 紹介、 遊 TO- 使い方に ついて くわし 
くわ かりやす く 害い ぱ I 觝 (形式、 枚数 は 自由） 
③ プログラムの PlftO^ 2) 
(Df 乍 品の 辩斗、 解法 （※ョ） 
※三 プログラムの 胃 は、 ィ吏用 変数、 スプ 
ライ 卜お よび パターン 定義 キャラクタ (^突 用 
V^5L VRAM(7>f 吏 用:^ 行 番号) の プロ グラ 
ム Ml マシン 語 胃 と メモリ マップな ど。 
不+^ なき は、 採用 を 予定 し てから さらに 
くわしし 、匪 を 求める こと も ある 



《 3 RPG な どは^: 娜 マ ッ プ、 シ ミュレ一 
シ ヨン ゲーム は データー！!、 科学 もの は #% 
公式な ど 

にあたっての 誰ぽ 

門 を 封筒の 表に 赤て "9 月雷已 さらに 「フ 
口 ッ ピ一 ディ ス ク （テ一 プ) 在中」 「二 ッ折厳 

禁 」 の 文字 も 赤で 

• ディ スク （テープ) は tssa 中で 術 員し ない 
よ う に ダン ポ 一JH 氏な どで 包む- 
※後日、 作品に ついて 問い合わせる 二と も あ 
るので、 かならず バックアップ をと つてお く 

★ 採用 

採用され た 作品の に は、 コメント を 求め、 

纖後、 す as^ 'およ ぼ胺 の 謝礼 (内容' 離 

に応じて I 万円〜 5 万円。 キ繊号 力 1 ^ され 
た 翌月 始め ごろ に 支 ネム い） を iiMo ムック な ど 
で帮曷 された: tf^ は、 き のす と^の 
g 葛謝ネ しを^。 また、 市販 ソフト 化な どの 
龄は、 別激 a 

• 春 夏^ S/^f^t 

^^ずつ にわけ た 期間 内で、 ， された 作品 

のな 力、 から g 部^ m において I イ^ 1 ひ'、 優 

秀赏 (^励 金 5 万円） を 授与。 春 夏 優秀 貧 は、 
4 — 5、 6 — 7、 8 — 9 月黼 都 麵乍 が 

対象と なります。 

參 ファン ダム • 才ブ. ザ. ィャ— 

I 年間に 収録され た 作品の なかから I つ 選び、 
ファン ダム' ォブ' ザ • ィャ一 （«^20 万 
円） を 授与。 



F M 音楽 館 



ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 



F M 音源 (MSX- MUSIC) H 吏 用した プロ グ 
ラム 作品。 BAS I C プログラムに 限る。 テ 

—プま たは ディスクて 寸 の 二 と。 

曲 は オリジナル か 望 ましい が、 ゲーム ミュ 

一 ジッグ、 "^曲 も 可 (ただし、 mmmm^ 

?mx\ 式 を 制限され たり、 採用で き 

ない 場合 も ある）。 

(DjZ^i 頁 を 言 £A した！^ 募 用 複数 同時 応 

驗 場合 は、 作品 ごとに 広 募 用紙 I 枚 （コピー 



可)。 封筒に 応募す る 部門 名 を 赤て 朋言已 
(Df 乍 品に 関する コ メ ン ト をつ ける 二と （用 糸 ffli 
自由） 
★ 御 

キ と^の 謝礼 (才 リ ジナル 曲と ケ 'ーム ミ 
ュ一ジ ック 'hi ま 曲との^、 謝ネは 頁に ほ 
の 違いが ある） 

そ 注意 象 頁 (坊 下に ある 「ネ si 高に ついて 
の it; 主意」 を #^、 のこと 



M 1 □ I 三度 笠 



M I D I 音源 を 鳴らす 演奏 デ一タ であれば 
m ソフト を 使用しても、 新 MSX— MUS 
I C の BAS 1ぷ プログラム でも 可。 また、 
MIDI のた めの ツールな どの プログラム も 
瓶 ディスク、！^ ま テープて 寸彌の 二と。 
★ 応^^の 離 

(Dj^^*j: 頁 を IdX した 応募用^ 羅 同樹殳 
稿の^ は、 作品 ごと に 応^ 氏 I 枚 （コ ピー 
可） と 作品に 使用した 音色のう ちわけ 表 を 添 
付の こと （用 糸 氏 は 自由） 



■ (用 il 氏 は 自由） 



(IK 乍 品に 関する 二 
★ 採用 

採用 者に きの 謝礼 （才 リ ジナル 曲と ゲーム ミ 

ュ―ジ ック. _ ^曲、 また ツールの if^i ネし 

額に^ ^ の 違い あり） 

その他の; t 意 事項 【ま 右下に ある 「^1 について 
の！ ^主意」 を 参照の こと 



A V フォーラム 



エスプリ のきいた オリジナル プログラム。 
FM 麵吏 用の もの も 可。 
部門 

塾長が ぉ^ 本 編の 「 お 題」 を 参照され た し。 

• 自由 gpn 

題材 は 自由。 センスの 見せ ど 二ろ。 
*応德 頁の 縦 

(Dim • 郵便番号 - 氏名 • 年齢 • mi 舌 
番号 • タイ トル 

② プログラム を 作成した ときに にした 本 



や 雑 i 志な どの 名前 や 号数、 出版者 名 

③ 29^X29? 亍以 内の 短い 作品 は ハガキ でも 

可。 その 鮮29^1 吉 めで 蹄 号 を 赤て 省 く 
て诵 む。 長い もの は テープ、 ディスク で)^ 
★ 採用 

採用 者に ネ曷 tlS 志 を^ f 寸。 称 渡 をと つてお 
り 用され ると M#(500 円)、 5 回で 
希望す る 物 (定価で I 万円で なんでも 可。 希望 
に 添えな し、^ も ある） を 授与。 言鲜扭 は; 
欄外に ある 「特典」 を 参照の こ と。 



Ji^#fF 品 才 リ ジナル の プロ グラムで も 市販 
の グラフ ィ ックッ 一ル でも 本体に 付属して い 
る C G ツール を •( 吏った もので も かまわない。 
暴 イラスト 言 
I 枚 ものの 静止画 作品 
• ぬり え 部門 

ィぉ录 ディスクに 入って いる ^*tC G に 着色し 
た 作品 (^月の I 曰し め 切り） 



^の 夫!^ 

；^用紙に'£^»11を|£^ mmmim^ 
離 は、 作品 ごとに 応募用紙 を 添付 （コ ピ— 
可)。 封筒に^ ^ した ツール 名 を 赤て ポ 月 §已 

女両翻3 【こ 3 照皆 のラ ンク と 賞品が 用意され 
ている。 作品 は ピッツ 一の 5 人の^ 員に よ 
り ^UWi 面さ みごと • となると ランク 
別に 規定の 赏金 • 赏品を itM。 



紙芝居 S 動画 教室 



糸 隨醉 動画 （アニメーション） ならなん で 
も 可。 自作の プログラム でも 市販の ツール 本 
体に 付属して いる ツール を 使っても K。 
頁の 殿 

cr^^ 紙 を 使用し、 'i^i 頁 を mi 

同時 )^0き は、 作 a n 口 ごとに 応募用紙 I 枚 
を;^ す T る こと （コピー 可） 



一 を 別紙に 害いて 同 



(DfF 品に は 必ず ス ト一 1 

封す る 二と 
★ 採用 

般の 謝礼 



その他の-; 主意 は 下に ある 「す^! についての 諸ほ 
意」 を #M の 二と 



スーパー 付録 ディ スク 



ディ スクに 4si 录 可能であれば 何でも fiica 

■ r MSXView」 て 作った 作品 
• そのほか 

上 雲 e<7) ほ カ^ ti 录 ディスク を' rt^g 交^ 場と し 
て に 利用して ほしい。 に は 読者 
の 役に たつ もので あれば、 何でも 大 
頁の 

綠 の/^ 用紙 を 翻 して' jz^ii を lax 



複数 同時 応^) # は、 作品 ごとに 応甚 用紙 
(コピ 一可） を 翻 寸:, ゲームの (ま 解法 （RPG 
な ど は マ ッ プゃ デ 一 タ <ry~% ) な どの 資 
料 も 忘れずに。 
★ 採用 

採用 者に は掲 tut 志 を 進呈。 

その他の 法 意 *i 頁 は 下に ある 「す についての 

it; 镜」 を # ^のこと。 



作品 を 送る 際に は 以下の^: を 守る こと。 ①応^ fe の コーナ一 名 を 封筒に 赤 

て 月 記す る。 さ らに 「フ 口 ッ ビ 一ディスク （テ一 プ) 在中」 「ニッ 折 厳禁」 の 2 つ 

A\\-^m の 表示 も 赤て 朋記 1〕 ディスク、 テープ 力 唾 中で 破損し ないように ダン 
d^2^ UJ ボー ぉ氏な どて ィ 凝して おく d ^の コーナーに ネ彌 するとき は、 フロッ 
ピー ディ スク も それぞれ 別の ディ スクに 451 录 する (繊の コーナ一 あて <7«S 
作品 を 1 枚の ディ スクに まとめない） なお 作品 は ilifl しません。 
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12-1 月 期 



(4 — 5 月 情報 号 
*S7T 採用 者 対象 者 分より） 



下に 紹介して いるの は、 本誌に 送られて さた 投稿 応募者の 方の ー鼸 です。 今回 は 4-5 月惝報 号の た 
めに 12- 1 月に 整理した 分と なります。 複数 投稿の 場合 は 「他 © (他に 2 作品の 応募 あり）」 とし、 実際 
の 掲載 者 は 赤 芋に してあります。 また、 整理 曰と あるの は 実際に 選考の ためにし めた 曰です。 



'アン ダム 



參 北海道 

へ ピゲ 一/今 村秀樹 
肇 青森県 

超特急/村 林恒 
• 秋田県 

SGT-5/7/佐ゃ木匠 
• 宮城県 

新 交通 時代/松 田聡 
ブレイク ブロック/菊 地 健 志 
參 茨城県 

IMBALANCE/ 水 越 功 

おい， この ミ ピンのう たねじって み 〜。/小 暮慎吾 
SUPER SOLDIER/ 植竹昭 夫 
鲁 東京都 

パラソル' キャット 他 3)/ 伊藤 直 輝 

ELFARNA/ 麻 川 達 司 
THE KENPOU/ 寺 田 篤志 
NATURE 冒険 2/ 平 松 陽 児 
參 神奈川県 
たまいれ/ 大 j± 大 
ヒ ト の 反応 時間/後藤 哲三 
ド ッ ト 他の/三 好智暢 
とびげ り/ 他 ©/ 笹尾 健太郎 
參山 県 

青の 蛇 他② /今 井 恵 治 
參 福井県 

文房具屋さん ごめんなさい./ 〜/森 下寬 
參 静岡県 

BEST TIMER/ 山田憲 

スーパー ジャンパー ゲル 他！)/ 鈴 木 進 吾 
• 愛知県 

選挙 ステーション/小 中英司 
攀 三重県 

F - I 他⑦ /稲垣 英ニ 

Q ィズ 5 秒の 選択/小 林 由 幸 

參 京都府 

Emptirer2/ 田 中 健 二 
參 大阪府 
耳 戦/ 植野徳 仁 
BERDIG/ 竹 谷英泰 
參 兵庫県 

VOICE OF DANGER2/ 長 谷川 誠 
オーロラ 他① /加 門太郎 
気分 は イッテルビウム.//; 奥 一吉 
義勇 剣士 カノン 他① /杉 原 守 

• tjt レ 

CHIKU 2 他① /伊藤 壮 
攀 広島県 

ロボ リス 他① /岡 本 誠 
參 高知県 

ROUND BALLS AND SQUARES/ 岡林大 
怪人 爆弾 男/溝 浏晃生 
攀 福岡県 

えいごの たいそう 他③ /阿部 幸 雄 
ピム ライ ファイター/上 瀧剛 
(整理 日 12 月 22 日） 



AV フォーラム 



• 北; 母 道 

スキー ジャンプ/村 田洋介 
參 山形県 

今、 中国で 大 流行/岩 浪弘 

秦 i-f i^U ^ 

ふみき り/藤 井基樹 
小さな 悪魔/高 橋哲平 
參 東京都 

放送 終了/飯 島祐助 

Fish 他の/伊藤 直 輝 

食べ 放題/松 村 忍 

參 神奈川県 

MSX3 の 設計図/佐 藤 貢 

Graphic Equalizer 他① /赤 崎 和 広 

鲁 山梨県 

鶴の 恩返し？ 他③ /今 井 恵 治 
參 愛知県 

ROLLING BALL 他② /水 野隆行 
參 大阪府 

J. LEAGUE/ 服 部 篤 
I から 10/ 鈴 木静夫 
參 兵庫県 

AV フォーラム' オープニング/加 門太郎 
活版 所/山 田泰治 
參 福岡県 

工事現場/ 大塚裕 一 
ライン マジック/村 上 周 太 
參 長崎県 

う ちの プリンタ/中 倉 信 明 
參 大分県 

に く まん' あんまん/野 島智司 
(整理 日 I 月 5 日） 



FM 音楽 館 



參 北海道 

Estrecho de Magallanes 他④ /平野 正 和 
JAPAN TO THE RHYTHM 他① /千 葉修司 
參 秋田県 

ィース II^EELBLUEj 他 ①/ 村 井 政 仁 
參 栃木県 

細胞分裂 他② /増 渕裕ニ 

• li-p i%j ir^ 

HIPPIES EMOTION V5C/ 柄; 尺 和 明 
• 千葉県 

最後の 砦 他② / 両角泰 寛 
參 東京都 

YOUR DREAMS DON'T FINISH YET 他 ©/ 稲泉 惠 太 
□ マン シン グ サ 'ガ「 天空 城」 他!！)/ 寺 田敦志 
タト タト 他② /福 間 光 
ソ一 サリ アン 「メ デュー サ」 /岩 倉徹 
親知らず 子 知らず/岸 間航 
ド レ ミ の 歌/新 里恵昌 
參 神奈川県 

卒業 写真 他③ /川 本 幸 司 
參 石川県 

戦国の 風 他 ©/ 村 本 守 
參福井 IS 

無題 他② /谷 ロ洋ー 



參 静岡県 

SIT UP LATER'S 他③ /佐 野 博 丈 
メビウス 他 ©/ 曽根辰 也 
Nice Day 他② /横 山淳一 
參 三重県 

SUPER-NA-KO 他 ©/ 植田敏 行 
鲁 大阪府 

B'K の テーマ 他③ /山 下恒 
參丘/ * 異 

逃亡の 果て 他の/長 谷川 誠 
參 山口県 

R-TYPE r Monster Beatj 他 @/ 河 野 光明 ， 
參 高知県 

EXCITING SPEED/ 岡 林大 
參 福岡県 

Route 199 他② /本 田和豊 
(整理 曰 I 月 5 曰） 



CG コンテ ス卜 



• イラスト 部門 

拿 北海道 

F-I02A/ 山 本忠隆 
參埼モ 【目 

教室の 窓際で/阿部 浩 
歩兵 他② /堀 田 貴 広 

Girl/ 初見 一雄 
• 千葉県 

馬 愛でる 少女 他 ©/ 加 瀬 辰 夫 

正 太 郎君の 思い出 他 の/ 佐 藤 幸 一 

日本晴/小 林崇 

妖精 他の/三 留貴史 

Logic Space Fairy/ 村 上宗弘 

參 東京都 

女の人/山 ロ幸祐 

緊迫 他の/高 橋 正 人 

參 神奈川県 

コサギ の 湖/可 香 谷 健 

CROWN 他② /築地 琢郎 

參 長野県 

あの 娘に KU'GI'ZU'KE り/中 尾 俊 文 
橋の 下で 他の/百 瀕貴之 
參 新潟県 

悪夢 他の/高 橋正臣 
肇 岐阜県 

いらっしゃいませ/立 川秀樹 

水妖の 生誕/窪 田直樹 
參愛知 県 

中学 時代/都 築 保 夫 
參 三重県 
騎士/ 武田修 治 
攀 大阪府 

BATTLE 他の/広 瀨明 
攀丘 if 県 

ギヨ/ 他① /横 山 豪 
• 良 is 

幻影 他② /丸 山 智也子 
湖上に て/東大 輔 
參 鳥取県 

大空の 下で/田 村圭 
參 愛媛県 



ィ 力 レポ ンチ /水口 文 孝 
參 福岡県 

手抜き 他③ /浜 地利彦 
參 長崎県 

みずべの 案内 人 他 ® /八 木 ナナ 
攀 大分県 

近日 公演/和 田義隆 
參 宮崎県 

雪の 中のお 地蔵 さ ま/青木 健朗 
'ぬり え 部門 
鲁干考 県 

お 味 はいかが？/ 小林崇 
參 東京都 

手ぬ き BG で スミマ セン/藤 田規靖 
ひとと き/高 橋 正 人 
Dream/ 小久 保美紀 
Let's cooking- なに をつ くろう かな？-/ 龍 a いづみ 
• 大阪府 

卵が 先 か、 鶏が 先 か？/ 武田 英ニ郎 
參 広島県 

パ レツ 卜の 妖精/三 好盛久 
參 福岡県 

どれが いい か ナ!？ /村 上 周 太 
(整理 日 12 月 20 曰) 



MO 三度 笠 



參 埼玉県 

IX -EBIT 他④ /蝦 名 広 一 
ファイナル ファン タジ一 IV 叫 llusinary World 志 田 幸一 
參 千葉県 

私の 曲 データ を ほぼす ベての 音 g で〜 他③ /戸田 龍 之 介 

大 航海 時代〜 リスボン 港/飛 田 直 人 
參愛 * 卩県 

渡し船 他② /山 本 峰 章 
參 広島県 

マジカル サウンド シ ャヮ一 他 @/ 竹 内善浩 
參 福岡県 

う ま ひ'一 他の/馬 越 公人 
(整理 曰 I 月 6 曰） 



以上 286 作 よ 
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ス If— • ディ一 *ォ一 • マガジン 




スリ 一，ディー 'ォ 一の C 。ソフ 卜 惝報坊 





好評 発売中// 


(ないど 


め はお 近くの 本屋さん へ。 




徳閻 書店 

〒1 05-55 東京都 港 区 新橋 4-10-1 
S03 '(3433) 6231 (代） 


近く に 本屋さん がな く て どう しても 手に入らない 場合 は 下記に 

〒105 東京都 港 区 新橋 4-10-7 徳間害 店 インタ一 メディア 「メテ 


ご 相談く ださし、： 

ィァ 管理 室」 003(3578)0291 





A 







全 16 タイ 卜ル 



CD-ROM 収録 ソフ卜 ★ 印 は 実際に プレイで きます 

ドクター 八 ゥザー ★/ 八'一 チヤ 
ル • ホラ 一〜 呪われた 館〜 ★ 
ぺ ブル ビーチの 波濤 ★ フ アイ 
ァ ボール ★/' 時 を 超えた 手紙 ★ 
, ウル 卜 ラマン パワー ド女， チ 
キチキ マシン 猛 レース/ 鉄人/' 
娯楽の 殿堂， ライフ ステージ ノ 
ノン タンと いっしょ〜 のはらで 
あそぼ〜 京都 鞍馬 山荘 殺人 事 
件 ノバ 一二 ング ソルジャー/黒 
き 死の 仮面,/ 武 （タケル） /つ 
ァ ラオの 封印 




本誌 掲載 ソフ 卜參 ウル 卜 ラマン パ ワード/ チ キチキ マシン; 
事件/ベ ブル ビーチの 波濤/ THE LIFE STAGE /卜' 
クタ 一八 ゥザ 一/娯楽の 殿堂/ファイア ボール/クラ ッシ. 
ル • ホラー〜 呪われた 館〜./ ドラゴン ズ レア/ ス テラ 7~ 
ァ ラ ォの 封印/時 を 超えた 手紙/黒き 死の 仮面 Z プロ フエ 
マッテン • フッ 卜 ボール/スーパー • ウィング コマ ンダ一 
ワーズ キングダム/将棋 スペシャル/ノン タンと いつ 
Putt-Putt Goes to the Moon/Lemmings/ 
Animals //eoth Century Video Almanac 



猛 レース ノ 京都 鞍馬 山荘 殺人 
一 タル ェ クリプス. z 鉄人/ ド 
ュ • アン • バーン/八'一 チヤ 
ドラ クソンの 逆襲〜/' 武 / フ 
ッシ ョナル 麻雀 悟空 ZNFL 
•/ 囲碁 タイム 卜 ライアル/ パ 
■ しょ〜 のはらで あそぼ〜/ 
/Oceans 已巳 low/ 丁 hs 



体 联版 ソフト IB タイトル 収 g 





ポリゴン を 使った 立体的 表現の ゲームが ちラ 

あたり まえにな D つつ ある。 そこに ステレオ 
グラムの 手法 を 組み合わせれば、 裸眼で 飛び 
出 して 見える ゲームが でさる かも しれない。 



世が 世なら、 MS X 3 は あん 
な ふうになる はずだった ので は 
…… と 思って しまう 3D0 ソフ 
卜の ラインアップ を 見て いると、 
もラ そこで は ポリゴン による; 3 
D 感覚の ゲームが すでに 1 つの 
ジャンルの ようになつ ている。 

ポリゴン (polygon) と は、 ほ 
ん らい 多角形の こと だが、 ポリ 
ゴン ゲームと いった 場合、 その 
多角形の 面 を 組み合わせて 立体 
物 を 表現す る プログラミング 技 
法の こと を 指す。 よく 学校の 美 
術 室に ゴ ツゴッ した 感じの デッ 
サン 用 石膏像 (面取り） が 置いて 
あるが、 ょラ する にあれ が ポリ 
ゴン だ。 そして、 その 石膏像 ど 
うしが 荒野で 戦う と 『バー チャフ 
アイ ター 』 になる。 

立体 物 を ポリゴンで 表して お 
くと、 人間の 顔な ど は 見た目が 
気持ち 悪くなる という 欠点 (ァロ 
ーン' イン' ザ 'ダーク 現象） が 
ある ものの、 わずかな デ 一夕で 
立体 物 を 表す ことができる とい 
ラ 決定的な 利点が ある。 

へた をす ると ドッ卜 ごとに デ 
一夕 をと つてい かねば ならない 
ところ を、 それ こそ 点と線で 管 
理 する ことが でさる の だ。 

だから、 さまざまな 計算に よ 
つて 立体 物 を コンピュータ 上で 
回転 させたり、 変形 させたり す 
る ことち 比較的かん たんだ。 

安くて 高性能の パソコン ゃゲ 
ー厶 機が 現れて きたから に は、 



これから 2、 3 年 は、 ポリゴン 
ゲームの 時代になる だろ ラ。 か 
つて、 粗い ドッ卜 絵が テレビ ゲ 
ー厶の 象徴だった のと まったく 
おなじ 理由で、 ゴ ッゴッ した ポ 
リ ゴン CG が 今後 数年の ゲーム 
の 象徴になる にちがいない。 

しかし、 その ポリゴン もせい 
ぜぃ 「3D ぽく 見える」 という だ 
けで、 ほんとうに 飛び出して 見 
える ので はない。 

どうせなら、 ほんとうに 飛び 
出して 見える ゲームが でさない 
だろう か。 

できる 一 はず だ。 

図の (a) は、 ピラミッド 型の 物 
体 を 左右の 目が 見て いる 状態の 
俯瞰図 だ。 このと き、 to) のよう 
に 左右の 目 に は それぞれ 角度の 
ちがう 像が 見えて いる。 

逆にい うと 角度の ちがう 像 を 
左右の 目に 見せれ ぱ、 人 は それ 
を 立体 だと 感じる はず だ。 これ 
が ステレオ グラム (立体 画像) の 
原理 だ。 

ステレオ グラムに はさま ざま 
な 方法が あるが、 ちっとち 手軽 
にで きる のが、 裸眼の まま 像 を 
重ねて 見る 方法で、 いわゆる、 
交差 法 (寄り目 ： 右目で 左の 絵、 
左目で 右の 絵） という やつ だ。 も 
ラ 1 つの 平行 法 (遠い 目 ： 右目 
で 右の 絵、 左目で 左の 絵) では ラ 
まくい かない。 

というの も、 テレビ 画面 くら 
いの 大 ささで 平行 法 を やろ ラと 




すると、 平行 どころ か、 視線 を 
左右に 広げなければ ならな くな 
るから だ。 それが でさたら、 あ 
なた は カメレオン だ。 

交差 法 は、 図の (c) のよ ラに、 
見える 物体の 仮想 的な 位置で 左 
右の 視線が 交差し、 その 向こう 
に 置いて ある 絵 を 見る ような か 
つこう になる。 そういう わけで、 



図 (d) のように 左右の 像 を 入れ 換 
えてなら ベる と、 それ を 寄り目 
で 見た ときに 立体的に 見える わ 
けだ。 ためしに、 図 (d) の 左右の 
図 を 寄り目で 重ね あわせて 見て 
ほしし)。 中央の ピラミッドの 稜 
線が こちらに 浮き上がって 見え 
る はず だ。 

この 原理 を 応用して 作った サ 




o サンプルの 「3D — GR.IPH」 の 実行 画 ffi.- 2 つの 

枠が 重なるよ うに 寄り目で 見る と ダイ ァ モンドが 立体 

的に 見える。 さらに- 力— ソル キ— の 左右で 立 Iffe な 

まま ダイ アモン ドが まわる © ベ— ジ— (sa 面) に は 

あらかじめ 全 グラフィック がかき- ； まれて いる 
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國図 寄り目で 見る と なぜ 飛び出す のか 

(a) 三角錐 を 見る 右目と 左目 （上から 見た 図） 



左目 





(b) それぞれの 目に 見える 像 



左目の 像 




右目の 像 




(c) ステレオ グラム (交差点) を 見る 右目と 左目 （上から 見た 図) 



左目 



右目 



(d) 寄り目で 見る と 飛び出して 見える ステレオ グラム 

A (右目 用） B (左目 用） 






ン プル プログラムが 付録 ディ ス 

クに 入って いる 「3D— GRAP 
H」 だ。 

左右の 枠に 表示され た ダイ ァ 
モンドの グラフィック は 10 度ず 
らした 角度で かかれて いる。 力 
一 ソル キーの 左右 を 押す と、 そ 
の 差 を 保った まま、 押された 方 
向に 回転す る。 2 つの 画像 を 寄 
り 目で 重ね合わせて 見る と、 飛 
び 出して 見える ダイ ァ モンドが 
左右に くるくる 動く わけ だ (左右 
それぞれに 限界が ある)。 

左の 枠 も 右の 枠 も、 それぞれ 
ダイ アモン ド が ぐ る り と 回転す 
る シンプルな CG アニメ ーショ 
ン だが、 その 2 つ を 寄り目で あ 
わせる だけで 幻の よ 5 に ワイア 
フ レームの ダイ アモン ドが 浮か 
び あがって くる。 

プログラム は、 ダイ アモン ド 
の 3 次元 計算 （この 部分 はこの コ 
ーナ 一で なんどか 利用 した もの） 
に ほとんど をつ いやし、 ページ 
1 (裏 画面） に 回転す る ダイ ァモ 
ンドを コマ 落とし （10 度き ざみ） 
でかいて いる。 ページ 1 から ぺ 
—ジ へ 絵 を コピー するとき に、 



右目 用と 左目 用の 絵が 10 度 ずれ 

るよう に すれば、 ステレオ クラ 
厶が でさ あがる。 その ずれ を 保 
つた まま、 カーソル キーの 操作 
にあわせて コピー 元 を 変えて い 
けば、 動く ステレオ グラムが で 
きる。 

これ は、 真の 3D ゲームへの 
第] 歩 だ。 とりあえず、 裸眼で 
遊 ふ' 真の 3D ゲームの ゲーム 画 
面 は 縦 半分で、 右側に 左目 用の 
画像、 左側に 右目 用の 画像 を 表 
示 すれば よい ことが わかる。 

あと は、 角度の ズ レが大 さく 
なれば 近くに 見え、 小さく すれ 
ば' 遠く に 見えるな どの 細かな 法 
則 を 研究して ほしい。 

寄り目で なければ 遊べない ゲ 
ー厶 は、 スーパー ファミコン 用 
は 絶対に 出ない が、 ファン ダム 
なら 積極的に 採用す るだろう。 
ぜひがん ばって ほしい。 

リス 卜 は スペースがない ので 
掲載して いないが、 SCREE 
NO の W I DTH4D の 状態で 見 
やすいよ ラに 作って あるので、 
興味の ある 人 は 画面 上で 確認し 
て ほしし U 解説 は 右の カコミ ）。 



「3D—G 闩 APHj プログラム 解説 3D— GRAPH. BP6 
CS32/2+ VRAM1P8K 



國 各種 設定 

1QE0 文字列 領域 確保/変数の 型 宣言 
〈スクリーン ノ 色〉 
'1040 スクリーン • 色 初期設定 
1050 パレ ッ卜 コード 4 および 1 、 3、 
7 の 色をパ レツ 卜 定義 •=> 背景 色 設定と 
ダイ アモン ド 表示の さいに 奥行 さ感を 
出す ための グレー 3 種 作り 
1060 ページ〗 （裏 画面） を パレ ッ卜コ 
ード 4 でぬ りっ^す 
1070 ページ にも どる 
〈描画 用 設定 > 

1090〜1140 変数 設定、 配列 宣言 

R 画面 縦横 比率 調整 用 （このままで 
円 を かく と 縦長の 檣 円に 見える ため） 
U 10 度 を ラジアンに 変換した 数値 
T(n， m) 回転に よる 座標 値の 変化 
を 計算す るた めの 係数 
N 立 鉢の 頂点の 数 一 1 
M 辺の 数 一 1 

OXx OY 表示 するとぎ の 原点と な 
る 座標 （じっさいに はこの 値 を 増減し 
て 表示して いる） 

X(n)、 Y(n)、 Z(n) 頂点 n の X 

YZ 座標 （3 次元 座標） 

XX(n)、 YY(n) 頂点 n に 対応す 

る 画面 上の 表示 座標 (値の 計算 は 行 
21 20 で) 

A(n)、 B(n) 辺 n の 両端に ある 頂 
点 番号 

115Q〜11B0 頂点 座標 読み こみ (読み 

こんだ あと 素 データ を 一律 2 分の 1 に 

縮小)/ XM、 丫 M、 ZM 計算 

XM、 YM、 ZM すべての 頂点の X、 

丫、 Z 座標の 平均値 

1170 点 （XM, YM, ZM) を 原点と 

して 各 頂点の 座標 再 設定 

1180 立体 ダイ アモン ドを かくた めの 

すべての 辺の A(n)、 已 （n) を 読み こ 

み 

〈コピーす るた めの 設定〉 
1200〜1250 ページ で! 度ず つ 回転 

した ダイ アモン ドを かき、 それ を 1 つ 
ずつ ページ 1 になら ベて いって、 動画 
用の 素材 を 作る。 そのと さに 使用す る 
コピー 先 座標な どの パラメ 一夕の 設定。 
ST ページ 1 への コピ一 開始 フラグ 
(これが D のとき は ページ にかく だ 
けで ページ 1 に は コピーし ない） 
C(n) 0〜2 を 循環して 使うた めの 
配列 ひ MOD3" とおな じ） 
CX、 CY 4X4 に 仕切った ページ 
1 の 各 ブロック番号 (CX=0、CY = 
だと 左上の ブロック） 
SX、 SY コピーす る 1 単位の グラ 
フィックの 大きさ 

CX(n)、 CY(m) ページ 1 の プロ 

ック （n， m) の XY 座標 
LX 、し 丫 （動画 表示 時) 左に 表示 さ 
れる 画像 (右目 用 画像) の 基準 座標 
RX、 RY (動画 表示 時) 右に 表示 さ 



れる 画像 (左目 用 画像) の 基準 座標 
疆 ダイ アモン ド 描画 

2010 回転 デ 一夕 （行 423( ！〜) 読み こみ 
A ダイ アモン ドを 描画 するとき に 回 
転の 有無、 回転軸な ど を 指示す るデー 
夕。 A の 値と 意味の 対応 は 以下に 示す。 
= 次の 手順 (ステレオ 表示) へ 
1 、 8, 3= それぞれ X、 Z、 丫軸 
を 中心に 回転 

4= 逆 回転 (逆 回転の 手続ぎ だけ） 
5= ページ D から ページ"！ への 転送 
開始 

2080-2040 読み こんだ A の 値に 応じ 

た 処理 

2050 A の 値から 1 を 引いて 次の回 転 

計算へ 

〈回転 計算》 

207D〜2110 全 頂点に ついて 指定され 

た 回転の 計算 を ほどこす 

【参考】 点 (x,y,z) を X 軸 中心に 角 a 回転 

すると、 座標 は、 (x,y * cos{a)-z * sin お), 

y*sin(a)+z*cos(a)) 

2120 全 頂点に ついて 表示す る 実 座標 

を 計算 

W 與 行き 係数。 画面の 奧 にある 点 ほ 
ど 原点の 近くに 見える ように 調整す る 
ための もの 
2130 画面 ク リア 

2140-2170 ダイ アモン ド 表示 （行 

2ほ0 で L を 計算し、 2160 で 立体 ダイ ァ 
モンドの 1 辺 1 辺 を 描画） 
L 描画す る 辺の パ レツ 卜 コード （奧 
行き 感を 出す ための グレー 3 種お よび 
15 の 白 を 選択） 

〈ページ から ページ 1 に コピー〉 
B190-EE40 ページ にか かれた ダイ 

アモン ドを ページの プロ ッ ク に 順番に 
コピーし ていく （4x4 ブロック のす 
ベて を かきおわったら ST を にして 
行 20〗 ぺち どる) 
國 ステレオ グラム 表示 
3010-3050 初期設定/枠 準備 
3060 カーソル キー入力 受け付け 
S スティック 入力 値 
3070 ページ 1 から ページ に コピー 
する ブロック番号 P 
P ブロッ ク 番号 (左上の ブ ロック を 
とンて 右に"!、 8、 3 と 数えて いく） 
30BD ^3090 変数 P の 限界 チェック 
3100 画像 番号から ブロック 座標 計算 
3110 右側に 左目 用 画像 を コピー 
31 2D 右目 用に 変数 P を 計算 (左目 用 
画像 fc り も 1 段階 回転した もの） 
3130 左側に 右目 用 画像 を コピー 
3140 行 3060 にも どる 

4020 頂点の 総数、 辺の 総数、 原点 

4040 -4160 立体の 3 次元 座標 

41 8Q -421 D すべての 辺の 両端の 頂点 
番号 曰つ ずつ でセッ 卜に なって いる） 
4230 ダイ ァ モンドの 回転 シナ リ. ォ 
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作品の 紹介 



ここんと こ 便利な ツール 類が 多く 投稿され ていたので、 ついつ い 曲 データが 少なくな つてし まった。 

そこで、 今回 は M I NE の オリジナル を 3 曲 紹介し ょラ。 どれ も BAS I C プログラム だ。 



オリジナル 曲の BASIC プログラム (CM-300 用） 


ファイル 名 


MINE の 作品 3 作 

① 渡し船 © かざ 車 （D 航海 


① 渡し船 
© かざ 車 
③ 航海 


MID-63 
MID-51 
MID-5B 




^El 専用 




by MINE 



最近 はたく さんの 投稿 作品が 
寄せられ、 どれ を 紹介し ようか 
と、 迷いながら 選んで いる 時間 
が 長くな つた。 それに、 とても 
便利な ツールに も 恵まれて いた 
ので、 ついつ い 曲の データの 紹 
介が 少な くな つてし まっていた。 
曲の データ を 楽しみに していた 
人、 お 待たせ./ 今回 こそ は 曲 
の データ を 紹介し ます。 せっか 
くの 力作、 埋もれさせ てなる も 

んか、 てな もんだ。 M ファン は 
隔月刊 だから、 作品の 紹介 は投 
稿され てから 数 か 月の 夕 ィ厶ラ 
グ + 保留 期間の 日数が かかる の 
で、 みなさん 気長に 付 さ 合って 
くださいね。 では 作品の 紹介。 
今回 紹介す る 3 曲 は M I NE 
の オリジナルで、 どれ も已 AS 
I C プログラム。 彼の 使用した 
音源 は ローラン ドの CM- 300 で、 
GM 音源で も あり、 GS 音源で 
も あるので、 どちら かの タイプ 
を もっている 人なら、 そのまま 
聴く ことができる。 違う 音源 を 
もっている 人 は 右の 音色のう ち 
わけ 表 を 見ながら、 自分の 音源 
に 合わせて エディ ッ 卜してから 
聴いて ほしい。 その 際に 注意す 
る こと は、 Ml NE の 曲の デー 



夕 は M I D I チャンネルの 1 番 
を 使用して いるので、 MT- 32 や 
CM-32L を 使う 人 は、 それぞれ 
の 曲の データの A 卜 ラックの チ 
ヤン ネル 1 番を、 音色の ラ ちわ 
け 表で 分かる ように、 使用して 
いない チャンネル である 9 番ま 
たは 1 1〜16 番 のどれ かに 変えて 
から 聴く こと。 

M I NE の 曲 は ドラム やべ 一 
スのデ 一夕な どが 細かい ところ 
までよ くで きている の だ。 この 
へんは 凝ろうと すると、 とても 
めん どラ だけど、 凝れ ぱ 凝った 
'3; ん、 絶対に 成果が 表れる 部分。 
彼の 曲の データ は、 手 を かける 
部分と、 あまり かけない 部分と 
の バランスが よい。 どこも かし 
こも 凝り まくっても、 思った よ 
り 効果がない こと だって あるし 
ね。 また、 GS 音 S ならではの 
エフ ェク卜 （リバ ーブ) も 設定し 
ている ので、 同じ 音源 を もって 
いる 人 は その へん も 参考に しょ 
う。 ちょっと 気になつ たの は © 
「かざ 車」 のなかで、 □ m — G (コ 
ード） が 繰り返す Dm のとき に、 
F# の 音が 伸びる のが …… 。 で 
もこれ も 個性の ゥチ。 次の 作品 
まって ま 一す./ 



① 『渡し船』 の 音色のう ちわけ 



： チャンネル、 P ： プログラム ナンバー (音色 番号） 





C 


P(CCO は G S バ 


, ク • セレク 卜 ' ナンパ一。 記述の ない もの は CC0 が 0) 


A 




85(Charang) 




B 

C 


2 
3 


8 (CCOS 127, E 
8 , 55 


ec Org 1)、 55 (Orchestra Hit) 


D 




8、 55 

32 (Acoustic Bs.) 


37 (Slap Bass 2) 




6 


30(Distortion Gt. 




G 


7 
8 


30 

48 (Strings) 






10 


I5(P0WER Set) 








ノー ト ナンバー 


36 MONDO 'Kick 








38 Gated SD 








42 Closed Hi-hat 








46 Open H 卜 hat 








49 Crash Cymbal 1 



© 「かざ 車』 の 音色の ろち わけ 



： チャンネル、 P ：ブ □ グラム ナンパ一 (音色 番号） 



T 


C 


P (CC0 は G S パンク 'セ レク 卜 • ナンパ一。 記述の ない もの は CC0 が 0) 


A 
B 

C 


2 
3 


2 (Piano 2) 

8 (CC0# 127, Elec Org 1) 
8 


D 


4 
5 


8 

37 (Slap Bass 2) 




6 


25 (CC0 ヰ 8 、 12-str.Gt.) 


G 
H 


7 
8 


25 

48 (Strings) 






^(ELECTRONIC Set) 






ノー ト ナン バ一 36 Elec BD 






38 Elec SD 

42 Closed Hi-hat 






49 Crash Cymbal 1 






54 Tambourine 



(1) 『航海』 の 音色のう ちわけ T ： トラック, C ： チャンネル， P ：プ。 グラム ナンパ— (音色 番号） 



起動 方法 は①〜 <D すべて 



BASIC 上で RUN" ファイル 名" 







P (CC0 は G S 


バンク ' セレク 卜 ' ナンパ一。 記述の ない もの は CC0 が 0) 


A 




90(CC0# 127、 


Trombone) 


B 

C 


2 
3 


8 (CC0= 127, 
8 


Elec Org 


D 


4 

5 


8 

33 (Fingered B 


s.; 


G 


6 

7 


30 (Distortion 
30 




H 


8 


30 

16 (POWER Se 


) 






ノ一 ト ナンパ 


- 36 MONDO Kick 








38 Gated SD 








42 Closed Hi-hat 








46 Open Hi-hat 








49 Crash Cymbal 1 



70 M 旧 I アイテムの 
種類と 入手 方法 



• N0TEj2 万 9800 円 （タ 一ポ R 用）、 「パ • NOTEJr.j ！ 万 9800 円 （MSX2、 r MlDl サ ウルス 」 が' £要)、 *> • SI0S_i 2 万 S800 円 （ターボ 



R 用)。 どれ も (株) ビッッ 一より （(赚 はすべ てキ 朋リ)。 〒ほ I 東京都 文 京 区 後楽 2 
(TAKERU)。 舉 『ぶ 'PACfU. と 6 ■MIDI サ ウルス 」 は 入手 困難， 



S03-38 17-7392, 



3800 円 




に ち i 



サンプル データ 



ファイル 名 



<Q>M I D I 音源 を 購入した いのです が、 キ一 ポ一ド （難） も 要 だと 思う ので 迷って います。 

わらない みたいです けど、 つぎ と (1：の# は、 どちらの ほうがよ いのでし ようか。 ① M:h-A 



： いうの も 2 ノ 
苦 原の み + ま 



？―ン の 買い方が あるから です。 fis は それ ほと^: 
/\ I D I 親 く AXD。 み 



、うの は M I D 



-ラ なので、 入力 用 そのもの c 'JZ 要に 応じて 籠 をつな いだり はずしたり できる ので、 とても 便利な 組み合わせです。 
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レベルアップ 'テク 



現在で は GM 音源な ど、 マルチ 音源が あたりまえ。 そこで 今回から、 さらに レベルアップ。 バソコ 

ンを 使った デモテープ = 人に 聴かせられる レベルの もの を 作る ノウ 八ゥを ぜひ 覚えて ほしい。 









き 








. . 


早 坂 泰成ノ 1361 年生れ。 5 歲 より 始めた オル 
ガン を きっかけに ミュージシャン となり、 現 
在 コンピュータ ■ ミュージック を 中心に 活躍。 
国内 外の 楽器 フェア 等、 多数の ィ ペン 卜をキ 
—ボード 奏者、 プロデューサ一 として こなす。 


I デモテープ は バランスが 決め手 // その 1 by 早 坂泰成 



八 ランスの 
とりやす い 
音量 調節 方法 


コン卜 ロール ナン/ 1 ;— 


用 i& 




卜 ラック 内の 音量 調節 (エクスプレッション 等） 


7 


他の 卜 ラックとの バランス をと るた めの 音量 調節 



今回より、 打ち込み を 利用した 
デモ テ一 フ° 作りに ついて 話 をして 
いこ う。 デモテープ だからって、 
おおげさに 考える 必要 はない。 人 
に 聴かせる こと を 目的と した、 完 
成した ものと 考えれば よいの だ。 
ま ずは» の レ コ 一ディ ン グ 方式 
について 少し t 兑 明して みたい。 
レコ" ^イン^? 法 

今 ま での レ コ 一デ ィ ン グ yr; 去 は、 
楽器が 弾ける 力'、 または 弾いても 

らう こと 力 5 ¥1 提 で'、 ミキサー をと 
おして マルチ トラック レコ一 タ 
(以降 MT R ) の^ "卜 ラック に絲 
器 を 録音 するとい う ものだった。 
MTR と は、 トラック 1 に ベース、 
トラック 2 に ギターと いう ぐあい 
に、 複数の 卜 ラック を もった 重ね 
ど り がで き る テープ レコーダ一 の 
こ とで ある。 

縣 神 勺に は、 この MTR の 各 卜 
ラックの 音 を 再生し、 ミキサー を 
とおして 各 トラ ッ クの 音せ や エフ 
ェ クタ一 等の パ、 ランス をと る。 こ 

こまでの 段階 を トラック ダウンと 
いう。 さらに ミキサーて "ステレオ 
ァゥ ト し、 ステレオテープ レコ一 
タ'一 に 録音す るまで を ミックス ダ 
ゥン とよんで いる。 そして これが 
デモテープと なる ので ある。 

しかし この レコ一 ディ ング施 
では、 機材 もさる ことながら、 手 
間 も かなり かかって しまう。 自宅 
で ま M す る にしても 楽^の ほかに 

氏 限 は マイク、 MTR、 ェ フエ 
クタ一、 ミキサーが € '要になる の 
だ。 そんな 機材 や 手間 を 省いた 方 
法が、 ハ。 ソコン と マルチ 音源 を 使 
ffl した 打ち込み による レコ一 ディ 



これら は SMF (スタンダード M I D I 
ファイル） なので、 ハム ヒ ト 作 1 "うまび 
3 月 号 または 4 — 5 月^お 录 
ディ ス ク に 录) か、 r ミディ コ ン j でコ 
ンバ一 ト して 力、 ら 聴く。 



ング： ^去な のて" ある。 

•JTSS^ 禾 猫した 方 細 U 点 

この レコ一 デソ ング: ^去 は 

の 雄と 比べる と、 多少 mm ち 
た り »s 的に な り がちで は あ る 力 ; '、 

打ち込み 技術に よ つて ある 力 
バーで き る。 そ して この 利点 は、 

なんとい つても 機^ r が 少なくて す 
むと いう こと。 マルチ 音源 を 使用 
すれば、 たった 1 台で ドラム、 ベ 
—ス、 ギター 等、 ある^ ^ の 主要 
楽器が そろって しまう ので ある。 

また、 パソコン は ミキサーと MT 
R の 2 役 を 果たしていて、 コント 
ローラ を 使う ことで 音源 内部に 割 



り 当てられた 各 楽器の 音量 や エフ 
ェ クタ 一の 割合 を 操作す る こと 力； 
できる。 パソコン を 利用した レコ 
—ディ ング: ^去 は手輊 にいい 音が 
作れる ため、 いまや 多くの ミュ一 
ジ シャンた ちの あい だて "デモ テ 一 
プ 作り に 利用され ている。 
會;^ な ランス 

打ち込み を 利用す る 方法で 実際 
に デモテープ を 作る 場合に^] な 
の は、 各 トラック （音色） の 音量 バ 
ランス をと る こ と。 不自然な バラ 
ンス にならない よ うにす る こ とで 
ある。 イ^ 1i ディスクに バランスの 
とれた 曲 GOODPET. MID 



と バランス のとれ ていない 曲 B A 
DPET. MID を 入れた ので 参 
考 にして ほしい。 

具 勺に は コントローラで 2 種 
類の ボリ ュ一ム を 使い分けて パラ 
ンス をと る。 コント ロール ナンパ、 
—11 番の ボリューム は、 ェ クスプ 
レツ シ ヨン （クレッシェンド 等に 
使用） といい、 ひとつの トラック 内 
での 音量 調節 をお こなう。 7 番の 
ほうの ボリューム は トラック どう 
しで 全体の バランス をと る と き 
(ミキサー 的 役目） に 使用す る。 

次回 は エフ ェク ターの 効果的な 
使い かたに ついて 話 をしょう。 



BADPET. MID 
GOODPET. MID 



パソコン を 利用した、 最低限の 機材に よる レ コーデ インク 方法 

(例） 

一 MIPI 









l^g^ ) 


。な 





マ ノレ 汙 晋滑 7am- おみ 



従来の レコーディング 方法 

s a マルチ トラック 
レコ-ダ 二 



エフェクター 




(ドラ A) 



8ch ミタ サ- 



ステレオ テ 



，WAW§:\WAWAWAWA まさ >-WAW>WAWASWAWASSSW き 

★ 昨年^ ご 霜の 8 ^にた のんで GT を 取： is せて いただき、 ピッツ I から 證で 「パ- NOTE j を 手に入れた ばかりの MIDI 歴 3 か i という 初心？？ ので、 投稿に あたって いろいろと K.0 や i の 足らない 占 

VI ^ ll^T^ts?^^ が あるかと 思います。 すみません。 神 奈^. 謎の 女 LSI* いや o うれしい うれしい。 初めての 女性の 投稿です。 ホン トは 彼女が 投稿して くれた 曲の デ I タを 紹介したかった のです が、 残念ながら stf の 都合で 紹介で 

きませんでした。 音色のう ちわけ も悲 せ に 親^に 害いて くれてい たのに …… 。 ぜひ また 投稿して くださいね。 GS 音源の バリエ I シ ヨンの 音色 は GS 音源 どうしなら ほとんど があります。 どんどん 作品 を 送って ね/ 




： の ページ は 要 E です > 



き 評 • よ つち やん 



この頃 スタジオの 仕事 をして いると よく あ 
るの が、 アーチ ス卜 がかん たんに 打ち込ん 
だ デモの ほろ が、 あとで アレンジャー を 付 
けて 録音して いるち のより 
よほどよ いとい ラ 現象。 何 
を 表現したい のかが 明確な 
の だ。 



付 錄 
ディスク 



1 


1 N E U 




P 






オリジナル は 「Helios」「FOREVER 

SNK 『サム ライス ピ リ ッ ッ』 か ら 


FRU 1 T」 など 7 作品。 ゲーム ミュージック は ブレイン グレイ 『ラス 卜 八 ルマゲ ドン』 と 


オリジナル 0HELIOS.FM6 




ォ 1 J ジナル HRHYTHM.FMS 




ォ 1 J ジナル [3 圆 SHI.FM6 


Helios 




JAPAN TO THE RHYTHM 




テン シ セ カイ 


.® ノーザン ダンサー 平野 北海道 • 20 歲 




©OTHER 斗志郎 北海道 • 16 歳 




® ま, ぶ ^-17* 


5 —ん。 きれいに まとまった 聴 さやす い 
オリジナル 曲で、 リズム、 音色、 メロ ディ、 
構成、 どこ をと つても よくで きているな あ。 
ピコ ピコ いっている シーケンス 音 を パー 力 
ッシ ヨンに 変え、 ベース ライン を はずませ 
ると すぐに ラテン 系の ビー 卜になる。 




題の 意味が ちょっと 不明、 曲の 内容 はま 
さに ジュリア ナ系 テク ノ です。 フレーズに 
ディレイ （同じ フレーズが 少し 遅れて 聴 こ 
える） がか かってい るの がッボ です。 八ィ 
八 ッ卜ゃ シンバルが そのまま だと ちょっと 
しょ ぼい ので、 自作す る こと をす すめます。 




サイン 波の シンプルな 音色が 気持ちいい 
な あ。 ちょっと ふつうの 音階 を はずれた よ 
うな メロ ディと 力、、 高音から 低音まで いく 
つかの フレーズが 交差して いくと ころなん 
力、、 作者の センス を 感じます。 今回、 選者 
が もっとも 気に いった オリジナル 曲です。 



オリジナル P] F0REVER.FM6 

FOREVER FRUIT 

はは は、 「似非 雅楽 風 TECH NO」 と は 
やる じ やん。 カラスの 音色、 途中の 陰旋法 
の バロック 'セクション、 強迫 的な ドラム 
などよ くで きている。 昔の カンと かの ジャ 
—マン • ロック は、 意外に その後 クラ フ卜 
ワークな どの テク ノ につう じている の だ。 



オリ ジナ J 



PI DEAD.FMB 



DEAD? 

® 大吉 HHIIIBI. 高 知. リ 歳 
これ もジ ユリアナ 系の デス • テク ノ です 
がいろい ろ この 作者なら ではの 工夫 や セン 
スが 感じられて すばらしい。 ィケィ ケの八 
ードな 音色の 部分と、 ちょっと 軽く した パ 
一 卜との 対比 もよ い。 リ一ド 楽器になる 音 
色 を 少しずつ 変化 させて るの もグッ ドだ。 



オリジナル QEQ [3P0P.FMB 

FAKE POP// 



® 柄 沢 和 明 群 馬 • 17 歳 

「ポップ コーン」 は 電気 グループが カバー 
する 以前から プレ • テク ノの 名曲です が、 
それに ヒン卜 を 得た 柄 沢 クンの この 曲はフ 
レー ズの はずれ 方 や、 音が 今にも はみ出し 
そうに 満載に なって いると ころがす ごくよ 
い。 すでに 電気 グループ を 超えて いる。 



オリジナル 0SETTEN.FM6 

接 Jiil 

ゲーム ミュージック 風の オリジナル。 「こ 

れは oo とい ラ ゲームの 曲なん だ」 と 紹介 
されても 何の 不思議 もない、 上質ので さあ 
がりに なって いる。 曲の つなぎ 方と か リズ 
ムの 転換、 また、 とくに 転調が ろまい。 音 
色の 配分ち 上品です ね。 



ゲーム ミュージック （3 MONSTERFMS 
ブレイン グレイ 『ラス 卜 八 ルマゲ ドン』 より 
モンスター バイブル 

© ブレイン グレイ 

へビ メタ 調の 曲です が、 女性の 作品です c 
ギター や ベースに あたる 音色 をぶ 厚く して 
いるので、 ロックの ニュアンス がよく 出て 
いる。 昔の 話で なんです けど、 ディープ- 
パープルが ここまで ロックの スタンダード 
になる なんて 予測ち つかなかった な あ。 



ゲーム 5 ユー ジック 0S1 

SNK 『サム ライ スピリッツ』 より 
祭り 奏でる 

©SNK 1993 

これ も 「モンスター バイブル」 と 同じ 作者 c 
なにが よいって 曲がよ い。 「音と るのに 苦労 
しました」 つ て 大変 だ つたと 思 う けど、 朱 J I | 
サン、 いったいお 仕事 は 何 をな さって いる 

ん でしよ ラか 7 プロの テクニック を 感じ 
るの は 選者 だけで はないで しょ ラ。 



Notes' notes (作者の コ 

♦Helios4 意外な 曲が 採用され ま し 
たね。 今年 初年 度 産 駒が デビュー する 
ホク 卜へ リオスと、 ダイ 夕ク ヘリオス 
に 捧げます。 



♦JAPAN TO THE RHY 
T H M ♦ 初投稿で 採用され るなん て、 
思って ました （ゥソ です ) これから も 
よろしく お願いします。 



♦ x ンシ セ カイ ♦ テクノ 調です が、 

テク ノは YM〇 ぐらいし か 聴いた こと 
がない ので、 テク ノ 知らず の テク ノと 
いうと ころ かな 7 



♦FOREVER FRUITS まと 

まりが ないかな あ …… と思ラ のです け 
れ ども、 まあ カラスの 鳴き声が 素敵 か 
な、 と。 



72 ^FM 音楽 館への 投稿 募集 中./ 応募 要項の 詳細 は 65 ページ 



テク ノ 風の オリジナル 1 " FAKE POP〃」 と、 付録 ディスクに 収録して いない SNK 『サム ライ スピリッツ』 より r 祭り 奏でる j の 
2 作品の リス 卜 を 掲載 



^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

FAKE POP// 


810 PLAY#2，A3，A3，B3，C3，H3，A3，B3，C3 
820 PLAYfZ," 1 " , , . i » "03" . "03" 


7 tr n n c;t - " \f i c n\/ 1 ゥ 7D_o — cu/i 1 a a no\/i 07D — o/. d — ゥ 
3D B U 3 » - V 1 joJ v l^iD boJV 1 1 UMotu v \ £. \ o £.Wo £. 

4B~2A-3V1 1 0A83V127B-83V1 10B - 8B 一 8B 一 8 >3V 1 2 




r Ur . U RV3 


330 p|_AY#2iC3，A3，B3,C3>H3，A3，B3，C3 


7c c 1 1 n nocn/ 1 つ" 7c ゥ / 匚ゥ /. c ゥ /■ cu/1 i a nn ;rn/ 1 ot c c o w 






8413 P し A 丫 #2，A3,A3,B3,C3，H3,A5,B3,C3 


1 ciacficflcfl 1 "97 n r c n/ - d — Acccctrn ビ d - ~>r\/ d - \ r\ 
IHBrOrOra aiv l^fUrtUxB nrttrtUvo ^ u \ d r u 








<■ Kotu V I UDAoAafto -'Wv I I BUZ 斗ヒ Z*i "じ く o AaJVoBr 

ODD UO* /OlV \ £. t o D OJVl lUnOCUVl^fD ■C't D 
CH-aiv I IBMOalV IZfB OoJv IuUD OB OB a / al V I ^1 / t 




1 > ' " pn p w 1 " 1 - - — = = = = = QAk'iiHTFJ~rjn ス孓 


祭 K"\ 奏 "7* る に 




2 '=TITLE"A FAKE POP" =93/ 1 2/ 1 5-93/ 1 2/ 1 9 


SPIRITS .ORG 


E3V1 1 0D8aV127E24E24E24aV1 1 0D83V1 27FF3V 1 




3 一一一一し UnrUOtU o 1 N « KMF\r\jfAWn ープ J/ 1 C. i 1 1 


UJ r O r O r O DJVI よ IL/rH レ 1 Hrtt 「に レ、 D ^ U \ o / U ^ V 1 








ZKOttbotottbobotoV I 5 




i a pi cad oaoO ■ MII^TTII .El. 9.1 .9.1 1 
，B L.L trtR Y77 7 , _nu 3 丄し 1 1 i B ' i i 1 ，ム， 1 J 




t "7 n p\"7 it — » I Qntn/.OAfl a / aaa/ 

JIB y ( »— LOUJOJ'tyrtMM'l-MrtM't 




20 P I TCH ( 443 ) ： TRANSPOSE C + 240 ) 


1 ' ****** tt ******** H*<MW**MM#*t*#«W 


380 D3$="AAAAAAA4 




30 TEMPER (13) :DEFSTRA- L, "TT = "T180" 


2 , 祷 》 






40 DIM XS! ( 1 5 ) : FOR X = TO 1 5 : READ X$ : 


3 ' m 1 COIN CLEAR ENDING « 






A 为、 — し、 C( n ノ, |、 匚 A 








d u — vu 丄し t し ur r i An ' aia3 i 


5 ， m from SAMURAI SPIRITS * 


4 Z B U し 5>— nM 1 OM ) OHH n I On lOnrtrtv 1 J 




O la M 1 f\ IOil?，UiUil〕〕U>UHOu，t£>*U，JZO【it~J。l， 


6 ' * ** 


**■ j B t * — ol^l キ U 4 ! "し IOV I I 




0>0>1252»A5F1i0>0 


7 ' * copyright SNK *♦ 


*t *f c C I * ~ niO 匚 "Ur 匚 l/flOMOL/、rtZ[_/CU n lOCrUrtL/n 




61 DATA B,0，0i0，0,1B，8，E)，8321 .64A1 t > 1 1 


8A8D< A >DED R16EFDFEDA8A8D< A >DED R1 6EFDFE 




953 , FFB2 




L/M O n O L/ V rt ^ UL.U 






10 CLEAR 3000 


/ c ex c ゥ ，— — dia 匚 trr\fc に AQAQrvzANhCn di ACcrnccr\A 
4- D B cZ4_ KIOtt"U(- ヒ UAOAtJD 人 A/UtU K 1 O t p U r t \)P\ 




S0 P0KE&HFA5C， 50 ： P0KESHFA6C » 50 


20 —MUSIC (1.0.1.1.1.1.1.1) 

30 SOUND 7 . 63-8-2-4 : S0UND6 » 5 ： POKE &HFA3C 


8A8D<A>DED R 1 6E F DF EDA8A80< A >DE D 

Wov cii 一 K 1 K 1 1 卜 じ t cUAtJAU レく A スじヒ ひ KIO ヒ卜 レ卜ヒ 






.20 : POKE &HFA5C ， 5 = POKE &HFA6C，15 

4e ' 


r\ a d a d n / a ヽ on ACcr\crcr\A qaqh/ △ \ r\ c r\ 
UAtSAOUt M ^UbL/ K 10 ヒ卜 Ur tUAOnOUvA /utu 




A 〉C CDDDC<AGF+" 


z,7a c/_*-" , pi Accnccnfiftflftn^ f ^ncn piAccnrrnii 
I o t H-* KiotfurturtOrtouv ハノ utu t\ lotrurcurt 






50 DEFINTA-2 :DEFSTRA-F .R.S .T 


8A8D<A>DED R 1 6E FDF EDA8A8D< A >DE D R16EFDFE 




>PPP^ A AAA ~>C< AP + P+ " 

/レ らレ、 H ハ rtrt ノレ \ ハ 1 f「T 


60 DEFFNS(X- Y)="Y" + MID$(STR$(32 + X ) » 2 ) + " . 








" + MIDS(STR$(Y*32) <2) : ' サスヲ <r ン QN/DFF (X = 


o b D » - aJI 午 し lOVIili ゥ tJ— A 卜ヒ D 乂 ti - rtl" ？ tu\ o 




>C<A>[KA>CCECCEC く — 


？ f^?lliNo./Y = E0:OFF]»C1 : ON] ) 
7B ' 


— rt r L L/ C / n r t U x D nr dr tl/V D r t L/ ^ C L/ c M D / L/ 






EAB->DEAB->D<B->DED<B-AFED<B-AFED<B-AFEQ 




14B A2 = " >C2<A2>C4D4E2D2C2< " 


80 T$="T1 50 








90 A$ = FNS(0.0)+"Ea4O6L8V15 


4-0 I EO* — atOJU I L O V I コ ハ rtrt*trt ハ rt 1 * 






m n n A Ttf 1 — "^TOA1 L. D 1 ^ A 1 iC1 Xr\1 \ r\ r\ Q / D — 

100 A 1 »- G3ZA16.B _ 1£3AI6 卜"！ £3 ヒ IODI6)UtiUti^b 


4B2 E7S= " AAAAAAA4 




B >D< L8" 


1 ム /iiii 匚， ム AiANciiec ゥ c / c /. 匚ヮ /丄门 ヮ z ("口 — ゥ /■ s c /： no 
1 oA 1 b 卜 1 bPi 1 a > t 1 OiSi b £. ■ r 4 r H- ■ t i^UZ^ \ B — ビ^ /匕 午 Ut) 


4.90 F$ = "31202LBV13 






F8FB . E32 


500 F1$="EEA16E>DD16<A>D<A EEA16E>D016<A 




>D< D>D<<" 


110 A2I="R2 B - 8.&A2.R8 F 1 6E 1 6F 1 6A4F8E 
1 6D8< B-8 . A >DE 1 


>D<A EEA16E>DD16 く A>D く A EE Al 6E >D0 1 6< A >D< A 
510 F2$ = "EEA16E>DD16<A>D<A EEA1 6E >DD1 6^ A j 




1 30 A3 = ,T ABAF + A4R8BABABA2R88CCCCL20CCCCCC 


，ウ a A"Zff-_r , MC fa 1 >丄"っス。に1 1 \ l 1 — fi U C \l Q 


>D<A EEA16E>DD16<A>D<A 




CCCC< < C4 > > 


-r 7 rt rt*-— CMC / 1 fll 、丄 Q \/ 1 H 

\ 5a B»- r Nb i. 1 » H J + oJ*kUO Lov \ j 


520 F3$ = " >A<R8R2.EEA16E>DD16<A>D<A EEAT 6 




A>DEEK"F+AAF+A>D<AF+A〉D<F+L20F+A>C<AF+A> 


\ 1*0 B 1 »- Ko^flOD 1 OA 1 Or 1 ヒ 1 じ 1 O 》UtiUti く B 1 O 
M 1 O r 1 OM 1 Q / t 1 Oat. ^. ■ r ^ r *fr • C if- 1/ t*f ^ D ノ t*f レ oro 


E>DD16<A>D<A EEA16E>0D16<A>D<A 

530 F4$ = "EEA16E>DD16<A>D<A EEA1 6E >DD16< A 




CEC<A>CECECEGECE<L8" 




>D< A EEA16E>DD16<A>D<A EE Al 6E >DD 1 6< A >D< A 




200 C3= W BB>C<BABBBBB>C<BABBBA>A<A>A<L20A 


150 B2$="R2R32 B - 4>B - 8 . A1 6&A2 . R1 6 F16E16F 


>>L16B-A8FE8D<B-8AF8<B-8A8 




ノ t\、 n , tS ゝ n ' t\、 n ノ \ ノ H しレ レレ 1 f、 


16A4F8E16D8<B - 8 . A > DE 1 

T 60 B3$ = FNS ( 1， 1 ) + "a305L 1 V t3R16B~AFt<:. - . V 


540 re; $ = "B - 1A1B_1 > E 1 < 

550 F6$= W L8B->DE<B - . >D.<B->D <B _ B->DED16 




つ 20 A = "CCCC16C16'' : B = "CC16C16CC" 




E F 1 6B _ A B-AFE16D<B _ A16FE<A>EA16FAT6A16Al 




230 0="00160160016016" :D="CCCC" 


1(0 し 1 一 oJh-VU'i-L lav iDwv IZf 






240 D1=D+D+B+D+D+A+D+C 


I old し ■ 5> _ KOMOO OntS / ttrtOD O WO ノ C 1" t U 、 D Mr MO 


551 F7$= " 3240 1 L8V1 5DDD4DDD4 




25b D2=C+D+C+DtC+A 


i o c c r\/ E3- i xpQeccflcQ AAFAPRARPA >R-R-R-RR 


F8$= " DDDDDDD4 




260 D3 = C + C + C + C + **L16C8CCC8CCC8CCC8CC" 


-flD-RB-WR-fiCAi.FAi.nl A f 
ti o d OB ar oh-coh-u i a . x 

\ yB し — MOD onr tur r EOEOL/OKD^ D D MOD O 匚 


560 G$="V15Y c;,: i i48Y56i2 

D r Id I * — V \ D i D 3 t J J \ J7 t J T*riu t 1 Dn ion lUDn IUn 




280 E= B HS8CS8HM8CS8" 


8F6ASB-8 >B-B-B-8B-24B-24B-24B-8F8D24E24 






290 F="HS8CS8HM8HMB1 6ChS16" 


L/iif *. no □ 0、 






300 H1=E+E+E+F+E+E+E+F 


^ C B し V I^KIf\OMOD OHO ノ ttMOD OMO ノ 匚レ、 D 


H^if SBC^i^B^^il ず ず^ず^^ 6^H]6^6BC 




31 G = "HS8MB16MBl6HSaBMl6MBl6" 


_ A C n Q A Q C 匚 11/ D — △ SDHCCCBCA AfitTRPRiR 
Mr MOrtor tU\ O n ZKOCTtOTO rtMHOTO ハ Q 


し I □ n ) o dm i on lots し i on loon i u n i o an i on i □ o 




320 H2=F+G+F+G+G+G 




H16BH16H16BC8C16H16BH1 6SH 1 6H 1 6BC 1 6H 1 6 




330 H3=G+G+G+G+G+G 

500 »================================== 


. <A8B _ 8AFEDFFE8E8D8R8< B - B - A8B - 8 >EEF8E8B~ 
8>E^4F24E2 i -D8D24E24D24< B-8E8F24A24F24EBB 


580 G?*="BH16HT6BH16H16SH16BHT6H168C8C16 




510 A0=" V12O5L8Q3S0M5000" 


- 8 < B~ ^OEAED^ B""8 ？ D8^ b~32B - 32 >DE8E8 






520 B0 = H V1304 し 8Q5S2M5000"* 


220 C5$=" VI 53V 1 27B - B-3V 1 10A83V127B-24B-2 


BH16Hl6SH16BHT6Hl6BCaCT6H16BH16SH16Hl6BC 




530 C0=" VI 202 し 8Q6S0M8000" 


4"B — ク 1 0A83V1' ? 7B-8>SV1 1 D8D8D8 3V1 27EE 


1 6h 1 6 




540 D0 = "*S)63V1 505 し 8Q4 " 


S)V1 10D83Vl27 c ^4E2 it :2'-S)V1 10DS3V127FF3V1 00 


3 y H u j* - jt-n^j 103 I Oj 103 io。n ion i u d n i o n i u j 




550 E0="ai 2V1 405L8Q4 " 


g-gg_gg _g av 1 27DFE D< B - AF E E F E D< B- >D< B- >D 


H loon I n し し IOH I □ d n I05 し lOli I I O n I Btl 1 




560 F0="a04Vl 505L8Q5 " 


R8avi05E8F8E83V110D24E24D24<B-A3V80D8> 


o n I u b n I H I uo M I O b h I u n IOB し ti し IOH I O bn IO ユレ I O n 




57B 60 = "S)33V14Q2L8Q6 " 


232 C6$ = "53V1' ? 7B~B~fl\/1 1 0A83V127B~24B~'4B - 


loBCl oHIodHIoHI QdHI oHI obHlobrl 1 on IGtJ し ti し 10 




530 H0 = "V ,I iY22i255Y23.255 " 


^ m- CU V 1 lUnOCUvl^fo O ^QJ V L uvL/Ol/OL/O CUV 1 ム J 匚匚 CUV 1 

1 v U OoJv 1 Z f t^^tiTtifaJV 1 1 v U OCj v l r r r QJ v \ Vv u o 


H 1 6Bh I6SH16H16BC16H16 

600 G4-$ = "BH16H16BH16H16SH16BH16H168C8C16 




Aaa o i a v*? tt - tt - tt - tt tt . tt - tt . TT 
aao r Ltt i « t > I 1 » I i*i i»i i • i iii i • 1 i i i i 


d o □ a つ、 1 1 <")"?r\c c h z o— a c c 匚 c c n z d — ヽ r\ ビ d — *i fi ビ \( 1 
b o d o oJV I Z (Ur tu\o f\r ttr tU'-D / Us o ^ Us *. V I 


Cl6BHloSH16HlaBCl6Hl6BH16Hl6BHT6H16SHl6B 




I O (""l_rtT*ZliUB，tB，l _ B，bO，MIS，rtB，B0，LB 


2R8AAA8A8AAABA8A8V 1 5 


H16HloBC8ul6Hl6BHl6SHl6Hl6BCl6Hl6BHloH16 




□ ZtO rLnTlritnl inl iDI i^l ini 'HI iDI 


240 Cf$ = " し 85J4904EEE4EEE4 


BH16H16SnlijdH16H16BCo^16nl6BHlQ3H16H16BC 




0_>» r L n I if ^ > D 1 * n 1 > O 1 « U 1 i F1 1 ' n 1 • O 1 ，し 1 


250 C8$ = , *L8EEEEEEE4 


16H16BHT6H16BH16H16SHT68H16H16BC8C16H16B 




JL I a Dl AY せつ A O a ゥ o つ つ u O A o o ゥ 广っ 


260 C9$=" >DDD4DDD4 


H16SH16H16BC16H16 S 1 6S 1 6S 1 6S 1 6S8S8S8 . S1 6 




650 PLAY#2，C2，A2，B2，C2，H2，A2，B2，C2 


d.l'C し Alt— VUVUUuVh- 


S16S16S16 




660 PLAY#2.A2.A2,S2.C2,H2.A2.B2.C2 


280 CB$ = "EEE4EEE4- 


610 G5$="BH16B16B8CS8. B16H16B8B16CS8. B16 




670 P し AY#2，C2,A2, B2，C2， H2 i A2 • B2 i 


290 CC$="EE16E16EE E16E16EEE 


BH16B16B8CS8. B16H16B8B16SC8. B16 BH16B16 




680 PLAY#2,M . A1 . B 1 . C 1 > H 1 . A1 . Bl . C 1 


300 D$="a4904Ll6V1 53V127 


B8SC8.B16H16B8B16SC8.B16 BH1 6B1 6B8SC8 . Bl 




690 P し AY#2，B1 .Al -Bl .C1 -H1 .Al .Bl .CI 


310 01 $="R8E8E8E8AAA8A8A8>>EFED< B-AFE8E8 


6H16B8B16S16S16S16S16 




700 PLAY#2,A2iA2，B2，C2，H2，A2，B2，C2 


FE0< B-A R8B-B-A8B-B- >R8E8F8E8R8 >E EE8E8E 


620 G6$="BH16HT6BH8SCSB16H8BHBB16SC8BH8 




710 PLAY#2，C2,A2，B2，C2，H2，A2，B2，C2 


8E8E8< 


BH16H16BH8SC8B16H8BH8BT6SC16S16BHS8 BH16 




720 PI_AY#2，A2，A2，B2，C2，H2,A2，B2，C2 


320 D2$="E8E8AFEDEE<B-8A8B-a>R8<B-B-ASB- 


H16BH8SC8B16H8BH8B16SC8BH8 BH1 6H1 6BH8SC8 




730 P し A 丫 #2，A3，"，B3,C3，H:5,A;i,B3，C3 


8A8B-8>E8F8 >B-B-B-8B-24B-24B-24B-8<A8>D 


B16H8BH8B16S16S16S16S16 




740 PL AY#2. ""»'"'. ""-"03". "03" 


2^E24-D24<F8E8< 


630 67$="V10fflAl5Y39.7Y40.3B!M!8BlM8B!Mi4- 




750 PLAY#2>A3，A3,B3>C3，H3,a;5，B5，C3 


330 D3$="V12R1 R8EaE8E8AAA8A8A8>>EFED<B-A 


B1M!8B1M18B!M!4 




760 PLAY#2，B3，A3*B3，C3，H3, A3，B5，C3 


FE8E8FED<B-A R8B-B-A8B-B- >R8E8FBE8 


640 G8$="BlMi8BiM!8B!M!8B!M!BB!M!8B!M!8B 




770 PLAY#2,A3，A3,B3，C3,H3，A3，BS，C;5 


340 D" = " し 16R8>EEE8E8E8E8E8R64R64R16- く E8 


in" 




780 PLAY#2，D0，E0,F0，G0,H0,A0，B0，C0 


E8AFEDEE<B-8A8B-8>R8<B-B-A8B-8A8B-8Aa>>R 


65B G9$*"Y39.5Y40.3V8SA15SB1M16S16B!MS8B 




796 PLAY#2,A1 ， A1 , B 1 , CI ， H 1 ， Al ， B1 ， C 1 


8E24-F24E24D8024E24D24<B-S<A8>F24A24F24E8 


！ MS8.B1S16 SM16S1 6MS 1 6B i 1 6MS B ! 8 . S 1 6 




80 PLAYft2,A2，A2,B2，C2，H2，A2,B2,C2 


B-8 < B- >0EAED< B~8B-8E32E32>DA8A8 





♦ DEAD?* もうず いふん と 昔に 作 4FAKE 某 曲の 耳コピ ♦ 接点 令何か 間違いが あって …… 亍 425 ♦ モンスター バイブル 令 懐かしい ゲー 
つた 曲です。 1 フレーズで えんえん 引 失敗 作。 DG、 YMO、 TELEX, 静岡県 焼 津市小 土 1£94 一"！ 曽根辰 也 厶 です けれども、 今やって みても やり 

つばり ます。 少し 展開が 強引でした。 古め の GM に はまって いる 方。 感想 下 …… 何 か を 期待 させて くれる ような 人 ごた えが あると 思います。 何日 徹夜し 

だれか シン セを くれ 一。 さい。 住所 は 2 — 3 月 号 参照。 へ。 たこと か (笑)。 
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660 GA$="SB!M116S16B 
S16SB!M!16S16M!S16B! 
670 GB$="SB!M!16S16B 
6 SBlfl! 16S16B! 



M!S8M!S16S16M! 
168!M!S8.S16 

!1M!S8B!M!S16S1 
S8B!M!S16S16S16S16 

M!S8B!M!S16S16B!M!S 



680 GC$="SB!M!16S16B! 
!6Sl6SBiM!16ST6B!M!S8BiM!S16S16Sl6S16 
690 H$="04L16S2in 500 

700 H1$ = "L4R4CR4CR4CR4CR4-CR4CR4CR4C 

710 H2$ = "R4CR4CR4CR4CR4CR4-C 

720 H3$="CR2C16C16C16C16 R4CR4CR4CR4C R4 

CR4C 

730 H4$="R4CR4CR4CR4C R4CR4CR4CR4C 

C16C16C16C16C16C8C8C8.C16C16C16C16 
740 H5$="R4CR4CR4CR4C R4CR4CR4CR4 C16C16 
C16C16 

750 H6$="R4CR4CR4CR4C16C16C8 R4CR4CR4CR4 
C16C16C16C16 

H7$="C16C16C8C8.C16Cl6C16CaC8.C16 




C16C16C16 
800 I$="L3201 



今回の ポ イン 卜 

★U ズ厶に 工夫 を 

國 教材 『oeal』 (石川県 • 村 本 守） 



新しく はじめる この コーナー、 読者から 投稿され 
た 作品 を 1 つ 取り上げて 「こんな ふうに すると もっと 
おもしろい かも」 と アドバイス する (押し付ける 7) の 
が テーマです。 今回 題材と したの は 村 本 クンの 作品 
「口 eal」。 これ は、 採用す るか どうか 最終 選考まで 残 
つた ものな ので、 このまま 聴いても よくで きている。 
元の ベース ライン を 半音 進行に してお いて 全体 をグ 
ニヤ 一と 半音 上げる ところと か、 エンディングの 「ミ 
ギヤ 一」 とい ラ 終わり 方と かも ナイス 。サ ビのジ ユリ 
アナ' テク ノ （すっかり ジャンル 名に なって しまった） 
部分 も そのまま 使って います。 何 を 変更した のかと 
いえば、 基本的な ドラムと ベースの パターンと、 コ 
一 ドの譜 割りです。 この 2 つ を 聴 さ 比べて みると、 
まず 最初の 部分の 印象がず い^ん 違うな あ、 と 感じ 
るでしょう。 

♦ ドラムと ベースの パターン について ♦ 

元の ドラムの パターン は、 2 拍と 4 拍にス ネアが 
くる ごく ふつ ラの 8 ビー 卜で、 ベース もス ネアの 位 
置で は 1 オクターブ 上に 上がる という、 基本的な も 
の。 テク ノ にしろ へビメ 夕に しろ、 つい 使って しま 
いがち な 便利な パターンで すが、 ここで ひと 工夫、 
ちょっと 違う 16 ビ 一卜に してみ ましょう。 ベ一 ドラ 
は 1 拍 目で 「夕 夕」 と 鳴る だけ、 ス ネア ゃ夕厶 もちよ 



I J ス卜 変更 点 ※番号 は オリジナル リストの 各 番号と 対応 

_ 200 B0 = T+"aH V10 06 L16 Q2 " 

① 210 C0 = T + "3U V10 05 L16 Q2 " 

220 D0 = T + "aH V10 06 L16 02 " 

(2)： 



③. ョ 
©3 

CD-I 
D 



A="C16C8. R8.C16>C<B-R8>C16DT6<" :A1=A 

B = "CR16GOCDCD<" :B1=B + B + B + B + B + B + B + B 
C="C<B-G>C8<B-8G>" ： C 1 *C+C+C+C+C+C+C + 



*'R16E>E>ER16E<E<E 



Notes' notes 

♦ 祭り 奏でる ♦ 大好きな ゲームの 曲 を 
コピーして 採用して もらえる なんて 感 
無量です。 多少の 違い は 許して ね。 



V12E V15GV 
15GV14G 



5GV14G-V 
4-6-V13FV 
V13FV12E V15GV14G 



14G-V13FV12EV1 1E-V10OV9D 



V12E 

V15GVH6- 
GVUG 
830 P し AY#2 
840 P し AY#2 
850 P し AY#2 
860 PLAY#2 
870 PLAY#2 
3$ 

880 PLAY#2 
4$ 

890 P し AY#2 
900 PLAY#2 



920 P し AY#2 
930 PLAY#2 



5GVU6-V 
4G-V13FV 
V13FV12E 
V13FV12EV11E 



3FV12E V15GV14G-V13F 
2EV11E-V10DV9D-V8C V 
-V13FV12E V15GV 



3FV12E V15GVT4G-V13F 
2E V1SGVUG-V13FV12E 

V15GVHG-V13FV12E V15 

VI 0DV9D-V8C 



940 P し AY#2 
$ 

950 PLAY#2 
1$ 

960 PLAY#2 
2$ 

970 PLAY#2 
1$ 

980 PLAY#2 
2$ 

990 PIAY#2 
7$. 11$ 
10B0 PLAY#2 
H8$, 12$ 
1010 PLAY#2 
H7$. 11$ 
1020 P し A 丫 #2 
HB$. 12$ 
1030 PLAY#2 
H7$. 11$ 
1040 PLAY#2 
H8S> 12$ 
1B50 PLAY#2 

1060 PLAY#2 
HAS, 12$ 
1 070 GOTO 840 



l^^^^^rAlalillHI-TBlKlhdilH-I-TBlill 



つと ォ カズ を 叩いて いるみ たいな パターンです。 こ 
れに ファンク 風の 7th を 強調した ベース を 組み合わ 
せる と、 曲の ノリがず いぶん 違って きます。 ね、 ほ 
かに はない この 曲 だけの 味わいが でて くるで しょ 7 
♦ コードの 譜 割り ♦ 



教材の ファイル 名 

オリジナル PEA し ORG 
変更 ファイル PEAL. FM 



さらに 16 分 音符の コー 
ドも、 もとの 同じ 音 をず 
つと キープす る ものから 
それぞれが ちょっと ずつ 
違う リズムで 音程が 飛 ふ- 
夕 イブに してみ ました。 
それぞれ 違ラ この 3 つが 
同時に 鳴る と、 眩惑され 
そろな テク ノな 響ぎ にな 
ります。 また、 B〇、 C 
□ 、 DO の 音量と 音の 長 
さ （Q 値) も 変え、 さらに 
ピコ ピコ 感が 出る ように 
しています。 このく らい 
変える と サビの ジュリア 
ナ 部分との 対比が 強力に 
なって、 さらにお もしろ 
くな るん じ やない かな 7 



譜面で リズムの 違い を 見る と' 

オリジナル 

ベ一 ス rik 

② 



• « 番号 は オリ ジナ ルリ ス 卜の 各 番号と 対応 
変更 後 



ドラム 

® 



B1 

® 



4 









-r^ — 1 



Cl 

® 



□1 

⑤ 



—— ~ 



^^^^ 

















S0 



『oeal』 才 1 J ジ ナル 1 J ス卜 



CLEAR3000:_HUSIC(1 .0.1-1.1,1.2) 
DEFSTRA-W : S0UND7 , &B1 1 1 1 :S0UND6 , 
_TRANSPOSE(0) = P0KE&HFA7C ， 78) 
XI =1 :X2 = 4 ' く 一- R800 mode 



© 



© 



' ===== MELODY ===== 

A = "COC<C <88>8<B>" :M=A + A + A+、A 

A3=A+A+A 

A="C8>C<C8>C<C8>C<C8>C<C8>C8<" 



10 A4="ai2VT 102L16"+A+A+A+A 



CD 



® 



TRING$(16."C 
350 B3=LEFTI 
360 A="C4C8C 
+A+A+A+A 



©' 



TRING$( 16."E 
390 C3=LEFT$ 
400 A="E4E8E 
+A+A+A+A 



© 



TRING$(16."G 
"0 D3 = LEFT$ 
440 A="G4G8G 
+A+A+A+A 



460 E1="CE4DEDC<B 

470 A="Q5D+2D+4E4 

480 E4= W 35306C1&C 

490 E5 = B <C1&CUC1 . 

500 ' ===== RHYTHM 

510 A="B!H8B!H8HS 



6C8C8C8" :B4=" 324V 1005" 



6£8£8£8" :C4=" 324V 1005" 



+STRING$(T6."A 



Q5C4D4F4Q8AE" 
： E3 = A + A + A + A + "Q 



B!H8B!H8HS18B!H8 



♦ 今回の 教材 「oeal」 について ♦ 元のプ 
ログ ラム 1 " PEAL. OR(3」 と 変更 後 
の プログラム 「PEAL. FM」 が 付録 
ディスクの 0) に 収録され ています。 B 



AS I C 上で よび 出して 聴 さくらべ、 
参考に してみ てくだ さい。 
♦ 1E-1 月 号べ ス卜 3令 第 1 位が 大吉 
「DEATH OF A TECHN 



OLOG I ST」 、第 2 位が ノーザン ダ 
ンサ 一平 野 1 " MHe「_u 第 3 位が 雪 印 プロ 
レス チーズ 「巳 e Ca「eful」 でした。 
(郎 太） 
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昨年の 12 — 1 月 号で、 韓国 か 
らの 手紙 を 紹介した が、 このた 

び、 国際 M S X 評論家 (編集部で 
命名) の 菱田孝 次 くんが、 韓国に 
行って きたそう だ。 学業の 都合 
でかけ 足での 旅行と なって しま 
つたが、 その 収穫 は、 MSX 関 
係から MSX に 関係ない こと ま 
で、 かなり 大さ いものが あった 
らしい。 この レポ 一 卜 はべ一 ジ 
の 右側で。 

また、 赤十字の 国際交流で、 
去年の 已 月に 韓国に 行って きた 
という 静 岡の 山村 英雄 くん は、 
「ホームステイ 先の 李 君に 韓国 
の MSX について 聞いたら、 『昔 
はもり あがって いたけ ど …… 』 
という 返事で したが、 僕 は 韓国 



でも MSX が 売られて いたと い 
うこと で うれしく 思いました」 
という 手紙 を くれた。 

このように、 韓国 はなんだ か 
おちし ろ そ 5 になって さている 
が、 それに 対して オランダの ほ 
うは さいきん 元気がない。 この 
コーナー がで ぎる さっかけ を 作 
つた サークル MSX— ENG I 
NE は、 ついに 学業が 忙しくな 
つてし まって DRAGON — □ 
I SK を 作る の を やめて しまつ 
た。 そのかわり、 同じく オラン 
ダの MSX — ENG I NE の 友 
達 サークル Sunrise Foun- 
dation から ディスク マガジン 
が 送られて きたので、 これ も 紹介 
する。 



unrise Picturedisk 



オランダからの 封筒に は、 
Sunrise Foundation 力、 b のチ 
$ 氏と、 MSX — ENGINE* 、らの 手 
入って いた。 

MSX — ENGINE からの 手紙 
を 意訳 してみ ると 「缘 念な ことで 
すが、 MSX よ り も， の ほうか" 
大事な の で DRAGON — DISK 
の 制作 を 中止す る ことにな り ま 
した。 幸運な ことに、 Sunrise 
Foundation という サークルの 
友達が、 よく 似た ディスク を 作 
つてい るので、 これ を かわりに 
送っても らう ことにしました j 
といった 内容 。Sunrise<7) ほうの 
手紙 は 「DRAGON — DISK の 代 



わ り に 最新の Sunrise Picture 
disk を 送ります。 気に入って もら 
えれば 幸いです」 といった 内容 だ 

つた。 

しかし、 f^i> の ディスク は、 
メッセージが オランダ 語で、 途 
中から ディスプレイ モー ド 力、' 合 
わ な く な つて 画像が "gL れて き て 
しまつたり、 おかしな 1M 乍 をし 
たり して、 途中まで しか 正常に 

乍し なかった。 途中まで を 見 
るかぎ りで は、 外国 ソフトお 得 
意の メガ デモ (持て る 技術の すべ 
て を 出した デモ） の ソフトな の だ 
が、 中身が よく わからなくて 残 
念だった。 




QPicturedisk の オープニング： が 上つ 



Q 中央の プロ ミネ ンス のよう な ものが つ t 
うね 動き、 メッセージが スクロール する 



菱田孝 次の g 国 ほ 音 ^ 





M ファン 編集部に 教えて もら 
つて、 韓国の 梁碩仁 （ヤン' キー 
ソン） 氏との 交流 を はじめて か 
ら約 半年。 彼の 厚意に 甘えて 直 
接 訪問す る ことにな つた。 

期間が 短いた め、 （2 月 17 〜お 
の 6 日間） ソウルに 重点 を 置い 
て 観光、 情報 収集 をした。 韓国 
に は 著作権法 という ものが 存在 
しないた め、 ソフ 卜、 八 ードと 
もに コピー 天国と 化して いる。 
その実 態 は 曰 本人の 想像 を 絶す 
る。 すべての ゲーム マシンに は 
コンパチ マシンが 数十 種類ず つ 
出て いる。 ソフ 卜の 海賊版 は そ 
の 数倍 だ。 他 機種に ついては こ 
こで は ひとまず おいて、 MSX 
の 話題に しぼる。 韓国に は キー 
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二れ が、 M S X 用 フフ 

タ. 韓国の 広告より 



ボードの ない、 ゲーム 専用の M 
SX(ZEM I X) が、 Zemina 
社と いう 会社から 出て いた。 こ 
れは、 かなりの 台数が 普及した 
ため、 今 も 店に 展示され ている 
ことがある。 ソフ卜 も Zemina 
社が サポート している R □ M 版 
の ゲームが かなり 出て おり、 今 
も 入手 可能 だ。 しかも、 初代 Z 
EM I X が MS XI 相当の 機能 
を 持って いたた め、 すべて MS 
XI でも 動く。 

海賊版の ダブル ドラゴン ゃス 
一 パー ボ一ィ （マリオ ） 3 は、 と 
て も MSX 1 と は 思えない でぎ 
だ。 ま た Zemina 社 か ら は 
FAMILY CARD とい ラフ 
アミ コン エミュレータ も ある。 
ジョイスティックと 電源 を MS 
X から 借りる が、 中身 はフ アミ 
コン そのもの。 竜 山 電器 街 （ソゥ 
ルの秋 葉 原） に はお 宝が たくさ 
ん あった。 韓国の 家庭料理 ゃテ 
コンド 一など、 MSX 以外に も 
たくさんの 収穫が あり、 有意義 
な 旅行だった。 （菱田 孝 次） 





おた よ： SM ファ^ 国際 課 へ 



i 課で は、 ，の MSX に関する 情報、 

す。 あて 先 は〒^ 惠眾1 区 f 41 川 
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-ド、 i, はたまた BH に関する i I 

MSX . FAN^S 部 課 - OSADA まで 



などなどお 待ちして おります。 誌面で 紹介 させて いただいた 揭戰 誌 をお 送りし ま 



QSMSXG 蒙- 菱田 1 氏 (左) と 謹 MSX グル II, 

M 代表. 梁碩仁 氏 (右) 
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パソ通 C G の 道 



ノ 通信の 世界で は、 C 
G の 人気 はかなり 高い。 CG と 
はいっても、 一般的に 目に する 
レイ 卜 レー シンクの ような CG 
や フォ卜 レタッチの CG と はち 
がい、 手描き イラ ス卜 風の CG 
が 主流。 最近 は、 まんが 雑誌な. 
どで も あらたな 表現 メ ディ ァと 
して CG は 注目され てきて いる 
し、 CG 専門の ネッ 卜、 CG を 
最大の ゥリ にして いる ネッ卜 も 
多数 存在す る。 うまい CG を 描 



ければ、 ネッ 卜の アイドル にな 
るの もかん たん。 とい ラゎ けだ 
かど ラ だか はわから ない が、 ネ 
ッ卜ヮ 一カーの CG 人口 は 増加 
している ょラ だ。 

MSX も、 すぐれた フリー ソ 
フ卜 ウェアが 充実して いるお か 
けで、 ネッ 卜に アップロード さ 
れ ている CG の ほとんど を 見る 
ことができる。 そして、 MSX 
で 描いた CG を、 パソ 通で 一般 
的に 使われて いる CG フォー マ 



ッ 卜に 変換して アップロードす 
る こと もで さる。 

パソ 通で CG を 描いたり 見た 
りするなら、 パソコン のこと、 
通信の こと、 ィ ラス 卜の ことに 
関する 知識の ほかに、 パソ 通で 
の 手描き CG の 扱いに 関する 基 
本 的な 知識 も 必要 だ。 今回 は、 
CG を 見る 側に も 描く 側に も 重 
要な ポ イン 卜と なる CG の 画像 
フォー マツ 卜に ついて、 勉強し 
てみ よう。 




CG の 画像 フォー マツ 卜と は 



パソ 通の CG では、 よく 「画像 
フォー マツ 卜」 とし 、う 言葉が 使ね 
れる。 ここでい う フォー マツ 卜 
と は、 書式と い ラ意昧 なわけ だ 
が、 これが どういう 意昧を 持つ 
のだろう か。 

CG デ 一夕の ファイル は、 も 
ともと は パソコンの VRAM の 
内容 を そのまま ファイル として 
保存した ものである。 MSX で 
の SR7、 SC5 などの 拡張 子 
の已 SAVE 形式の もの もそう 
だ。 しかし、 これで は VRAM 
が 64K の マシンなら CG データ 
の ファイル サイズ も 
なら 128K とソ 《ソ 通で やりとり 
する に は 大きす ぎる。 

そこで、 CG データ を 圧縮す 
るた めの、 フォー マツ 卜の 仕様 
が 提唱され た。 CG データ を L 
H A などの アーカイバで 圧縮す 



る こと はで さるが、 CG データ 
を 圧縮す る ことに 限定した 圧縮 
アルゴリズム を 使用 すれば、 よ 
り 高い 圧縮率 を 得る ことができ 
る。 また、 CG データ だけで は 
なく、 作者の コメン 卜な ど を 入 
れられ るよう な フォー マツ 卜に 
する ことが でさる。 

さらに、 CG デ 一夕の フォー 
マツ 卜 は、 使える 解像度、 色 数、 



圧縮率 や 展開 速度の どこ 
を 置く か (圧縮率 を 上げる ために 
複雑な 計算 を 用いれば、 それ だ 
け 見る ときの 展開 速度が 低下 し 
てし まラ） 、などに よってた くさ 
んの フォー マツ 卜に わかれて い 
る。 各 フォー マツ 卜 は、 たいて 
いは ファイルの 拡張 子 を 見る こ 
とに よって 見分ける ことができ 
る。 




1家ぅけレ 



下の CG は 1 " ルーシャ ォの冒 
険』 の CG を 編集した もので、 そ 
の 右の ファイルの リス 卜 は、 そ 
の CG を いろいろな 画像 フォー 
マツ 卜に 変換して みたちの だ。 
WDK を 軽く 越える ものから、 20 
K そこそこの ものまで、 同じ C 
G でも フォー マツ 卜に よってい 
ろい ろな ちがいが ある ことが わ 
かる。 



O 『ルーシャ ォの 冒険 j. の CG„ 16 色の、 640X400 ドッ 1 
い 態で I 28k の サイ ズ になる 



OS しな O 左の CG を、 いろいろな 画像 フォー マツ 卜で セーブして みた., 
マツ ト によって ファイル サイズが 大き く ちがう ことが わかる 
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フォーマ^ 卜 
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P I C (ピック。 拡張 子 P I 
C) は、 やなぎ さわ 氏に よって 提 
唱 された、 X68000 用の CG フォ 
一 マツ 卜で ある。 もとは フリー 
ソフ卜 ウェアと しての フォー マ 
ッ 卜だった が、 現在で は 多くの 
市販 ソフ 卜で も ローダ、 セーバ 
がサ ポー 卜され、 X68D00 での 標 
準 フォー マツ 卜と なって いる。 
512x512 ドッ 卜、 65536 色までの 
CG に 対応して おり、 アニメ 調 
の、 同じ 色が 連続して いる CG 
に対して は、 かなりの 圧縮率 を 
期待で さる。 

ぼ llm 

J PEG (ジ エイ ぺグ。 拡張 子 
JPG) は、 I SO (国際 標準化 
機構） と、 CC I TT (国際 電信 
電話 諮問委員会) の 間で 組織 さ 
れ た、 Joint Photogra 
phic Exterts Groupe に 
よって 規定され た、 カラー 静止 
画像の 国際 標準 規格で ある。 こ 
の 組織の 頭文字 をと つて J P E 



また、 P I C はもと もと X68 
D00 用の フォー マツ 卜だった が、 
PC — 8BVA、 マツ キン 卜ッシ 
ュ 用の P I C、XS8[][]0 でも AP 

I C や EP I C といった 亜種、 
スクェア P I C と 呼ばれる、 本 
来 は 長方形で ある X 68DDD の ド ッ 
卜 を 矯正して 正方形に 見せる P 

I G などの 亜種が 存在す るので、 
P I C ローダ を 持って いるから 
といって すべての P I C フ アイ 
ルを 見る ことが でさる と は 限ら 
ない。 また、 現在 ニフ ティ サー 
ブ等 において、 P I C2 という、 
P I C の 圧縮率 を さらに 高めた 
フォー マツ 卜 を 作る 計画が 進め 
られ ている。 



G と 呼ばれて いる。 J PEG に 
も いくつかの 亜種が あり、 パソ 
通で 一般に 流通して いるもの は 
JF I F とよ ばれる フォー マツ 
卜で ある。 

JPEG は、 非 可逆 圧縮と い 
つて、 いちど JPEG フォー マ 
ッ 卜で セーブす ると、 画質が 劣 
化して しまい、 元の ファイルに 
は 戻らない。 劣化の 具合 はセー 
ブ 時に 調整で さ、 画質 を 犠牲に 
すれば かなりの 圧縮率が ある。 





銪 とも 呼ばれて いる MAG (マ 
グ。 拡張 子 MAG) は、 まきち や 
んネッ 卜で、 Woody— R I N 



N 氏ら によって 提唱され たフォ 
一 マツ 卜で ある。 4096 色 中 16 色 
用で、 PC —昍の 標準で ある 
640x400 ドッ 卜 を 越える 大きな 
画像に も 対応して いる。 アニメ 
塗りの、 同じ 色が 連続して いる 
CG や、 タイルな どの 特定の パ 
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ターン を 連続して 使って いる c 

G の 圧縮率が とくに 高く、 また、 
MAG ファイル を LH A でさら 
に 圧縮 （これ を 二次 圧縮と よぶ） 
する ことにより、 高い 圧縮率 を 
得られる。 ファイル 内に 長い コ 
メ ン卜を 入れる ことが でさる の 



も 特徴で ある。 

曰 本に ある ほとんどの 機種 対 
応の ローダ、 セ ーバ、 PC-98 
用の グラフィック エディタ など 
が 公開され ており、 事実上 16 色 
CG の 標準 フォー マツ 卜と いつ 
て もさし つかえないだろう。 



焦夢郎 （しょうむろう） さん 作 SHOWM002. P に 亇*» 良丄？ 35 を规り （？） (X6800aPIC) 



O わんだ さん 作、 WONE! . MAG^K 少女 漫画 的 

な！ SSK, が 氏の 持ち味 (pc-s、 MAG) 






XLD (エック スェ ルディ 一、 
拡張 子 Q4) は、 故 魔女 氏 ら によ 
つて 提唱され た、 ニフ ティ サ一 
ブの F Q L □ などで 盛んに 使わ 
れ ている フォー マツ 卜で ある。 
16 色の、 実写 取り込みの CG に 
対してと くに 高い 圧縮率 を 誇る 
が、 展開 速度 は 遅く、 二次 圧縮 
は ほとんど 効かない。 



G I F (ジ フ。 拡張 子 G I F) 
は、 アメリカの コンビ ュ サーブ 
で 提唱され た フォー マツ 卜で あ 
る。 2 色から 256 色までの 画像 を 
サ ポー 卜して おり、 あまり 手 描 
き CG の フォー マツ 卜と して は 
一般的で はない が、 マツ キン 卜 
ッシュ では 写真 を 加工した CG 
で 多く 見られる フォー マツ 卜。 



D I 已 （ディー アイビ 一。 拡張 
子 □ I 已，' RLE, BMP) は、 
マイク ロソフ 卜 ウィン ドウズの、 
壁紙 用の フォー マツ 卜で ある。 
CG を アップロード すると さの 
フォー マツ 卜と して は 一般的で 
はない が、 壁紙 専用と しての 小 
さい CG などで、 ときどき 見ら 
れる。 



★ デジ や レアー 卜:) レ々 ショ^ 



同人 地下 工房の ほ う でも ちょつ 

と 紹介した CONNECT し INE の 
『デジタル ァ一 ト コ レ クシ ョ ン』。 
二 れは CGS でノ <ソ 通で 公開され 
ている 作品 を 集めた もの だ。 CON 
NECT し INE と はネッ トヮ一 力一 
の 有志に よる 団体。 パソ通 をして 
いない 人に もネッ ト ワークで 公開 
されて いる CG に 3^ る齡; H 乍ろ 
うとい うこと で、 各 ハー ド用 にこ 
(7M 乍 品 集 を 作って いるそう だ。 ま 
た、 ダウンロードす るよりも 安い 
^^で 手に入れられ るよう に 考慮 
している ので、 ネッ ト ワーカーに 
もうれ しい。 CG は 16 色の Pi フォー 
マット なので、 付属の ローダ一 を 
使って 楽しむ ことになる。 全国の 
TAKERU て 扱って おり、 CG 集と 
して は、 M ファンの 『ほほ ㈱の 
CG コレクション』 に 続く 作品 集。 
現在で は Vol. 9 まで あり、 大きく 
分けて 2 胃 ある。 奇数 号 は Pi フ 
ォー マツ 卜で 16 色 を^した 50 点 



あまり C7M 乍 品が 収録 さ れて お り 、 
偶数 号の ほ う は PC フォーマット 
で 65536 色 を 棚 した 20 点 あま り 
の 作品が 収録され ている。 そのう 
ち MSX 用の もの は Vol. 1 、 3、 5、 
フで、 3.5ィンチ200ズ3ぉほ10 

lllli^g irti 
SilSn 龍 S 



MSX 用 以外の Vol. 2、 4、 6、 8、 
9 は 2HD なのて"、 2DD に セーブ 
し な おせば 見 る こと か' 可能。 価格 
は 1200 円。 問い合わせ は ブラ ザ一 
工業 （0052-824-2493) まで。 





OSTUPIDBEAGLE さん 作の， デジタル ァ- 
68000, MAG) 



コレクション 3 の タイ トル CG l TIi 手に 花 j(X 




Pi (パイ。 拡張 子 P I ) フォ一 
マツ 卜 は、 P I C と 同じく やな 
ざ さわ 氏の 提唱に よる、 16色0 
G の フォー マツ 卜で ある。 P I 
C より 色が 少ない という ことで 
Pi と 名付けられた。 対象に して 

いる CG の 色 数、 画面 サイズな 
ど は MAG と 同じ だが、 Pi は 圧 
縮 率に 重点 を 置いた フォー マツ 
卜で ある。 

手描き イラスト 風の CG に は 
非常に 高い 圧縮率 を 誇る が、 そ 
のか わり、 LH A での 二次 圧縮 
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は ほとんど 効かず、 MAG に 比 
ベて 展開 速度が 遅い。 おおむね 
MAG よりも 圧縮率 は 高い が、 
CG の 描き 方に よって は、 MA 
G、 または MAG を LHA で 圧 
縮し たちのの 方が 小さい サイズ 



しな ® しと も a5 る。 

ローダ、 セーバ の 普及率が M 
AG ほど 高くな く、 P i を 扱う 
ソフ卜 も MAG の それほど 多く 
はない ので、 一般的に 広く 知ら 
れ ている フォー マツ 卜で はない 



が、 CG 単体での 圧縮率 は 高い 
ため、 CG 集な どで 使われる こ 
とが 多い。 アップロード する ネ 
ッ卜 によって は、 P i だと ほと 
ん どの 人が 見て くれない こと も 
あるので 気をつけ よろ。 
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もで みち；^ 

.mM ^の？ 





， 



パソ通 以前の 素朴な 疑 問 



パソ 通に 興味が あっても、 な 
かな か 実行に は 踏み切れな し 、 と 
いう 人が 多い。 質問 八ガキ 等に 
よると、 お金の こと や 電話回線 
のこと がその 理由の 大半 を 占め 
ている ので、 それに 答えよ ラ。 

Q 自分 専用の 電話 をち つてい 
な いんです けど、 家族で 使って 
いる 電話 を パソコン 通 僑に 使ラ 
こと はで さます か。 電話の 置い 
て ある 部屋と 私の 部屋 は 少し 離 
れて いるんで すけ ど。 



A できる。 ひとつの 電話回線 
を ふたとおりに 使う とき は、 電 
話 回線 を 切り換えて 使う。 質問 
の 場合 は パソコン や モデムの 置 
いて ある 部屋が 電話回線の ある 
部屋と 離れて いるので ① 電話 回 
線の 端子に 差し込む 電話 側の コ 
ードと モデム 側の コード を、 そ 
のつ ど 手で 差し換えて 切り換え 
る © 電話回線の 切り換え 器 を 使 
う @NTT に 電話回線 を モデム 
の ある 場所まで 延長して もらい、 



電話 器と モデムの 間 に 切 り 換え 
器 をつ けても らう 3 つの 方法が 
ある。 パソ 通に 必要な アイテム 
や 電話回線の 端子に ついては、 
本誌 10 — 11 月 号の GT フ オーラ 
厶を 見て ほしい。 じつは これら 
3 つの 方法 はお 金が かからない 
順。 まず ①の 方法 は パソ通 をす 
るた びに コード をつな ぎ 換えな 
ければ ならない が、 必要な もの 
は 電話の 延長 コード （写真 左) だ 
け。 それ も モデムに 付属して い 




ケ一 ブルと モジュラー 
ャック の拡: あく まで も «| 
助 的な ものな のて'、 ^1まェ 事 
て •< 突 用す るケ一 ブルと は 中身 

の 線の 頑丈 さ 力 si う。 mm 
品 店で 売って おり， ほしい 長 
さぶん 買う 二と もで きる 力 <、 

、たい 5 m で 500 円。 




mtaa 線 <7«) り 換え 器 とその 

拡; *i これ も Ji* コ 

こ1^ 品 店で 売 

写真の もの は 1680 円： 
回線 を ふたとおりに 分けて 使 
うとき に 非常に 便利 だ： 拡大 
^中の I + 2 にスィ ツチ を 
置く と、 き り ff* になる。 



、ク通 山 あり 谷 あり 



え、 今回 私？ うわ ほう。 とい 
うこと で、 あじの パソ通 山 あり 谷 
ありです。 おつきあい ください。 

禾 ぉぐ パソ通 を はじめた の は、 M 
ファンて" 働く ように な つてから で 
す。 思いお こせば 2 年 前、 M ファ 

ン 3 2 年 8 月 号 編集 会議で、 mm 
集 長が 「あ じ クン か' やり た そ う な 顔 
してる から パソ 天祖 当ね」 といった 
のがき つかけ でした。 当^ 《ソ通 
の パの字 も 知らなかった し、 いき 

な り だつ たので かな り 不安に な り 
ました 力 ^ なって しまった もの は 
しょう がな い。 そこ てす 厶のノ 《ソ通 
勉強が 始まった のです。 

最初 は 会社の PC— 9 8 と ニフテ 
ィ サーブ を 相手に 勉強 していき ま 
した。 「モデムって 何？」、 「AT コ 
マン ド つて 何 やねん？」 から 始ま 



り、 実習で は 強制 切断^ 卩れ ず。 
才マケ に、 ハードディスク も 4 回 
飛ばす という 胃 をのり こえて、 
^く らいで やっと 人な みに 操れ 
るよう になり ま した。 

そのと き、 部の かずちよ か 
ら モデム を もらいました。 なんで 
も 新しい モデム を 買った とかで、 
古い モデム を あげる というの です。 
それ は 1 200bps の モデムで し たが、 
もらって しまう と 家から アクセス 
したくな るの はお 約 ^ それから 
»で も パソ通 を やる よう になつ 
ていきました。 

現在 家に ある パソコン は MS) (と 
X 6800 です。 家 か ら <7> ぐ ソ通は 日 
本 語 変換が しゃすい X 68000 を 使 
います。 今の モデム は OKI の PC— 
LINK296SX, 9600bps モデムで 



編集部 • あじ 編 

す。 モデムに はめず らしい 縦 置き 
型な のが 気に いってます。 私 を/、 
メ たかず ちょの モデム は、 私の 友 
逹に 受け st* 、'れ ていきました。 彼 
もまた あの モ デムで/ 、マった クチ 

で、 今では 14400bps に レベル アツ 
プ。 かずちよの モデム はまた 鼓 
つてい つたので す。 う〜 ん感 動的 
な fcsiio ま る。 




O これが あじの 1*« です。 ほとんど ゲーノ 

と 通信に し カイ 吏って な いのがわ かるで し J 



る 電話の 延長 コードの 長さが 足 
りない 場合 だ。 でも、 延長 コー 

ドは 長さが 10m 以上に なると 中 
をと おる 信号が 減衰す るので、 
パソ 通に は 少し 影響が ある だろ 
うとの こと。 © の ほう は 電話 回 
線の 端子に 切り換え 器 (写真 右） 
を 付け、 ふだん は 電話 器の ほう 
に 切り換えて おき、 パソ通 をす 
ると さ だけ モデム 側に 切り換え 
れぱ よい。 © は 確実な 方法 だが 
工事費 用 は 1 万 1300 円 程度。 



おたより まって ます ★ 

パソ 天の コーナ一 に対する 質問、 意見 また ネット など を 送って ください。 あて 先 は、 Tl05«S«^ESI}tS4 — 10— 7 
徳 fiT« 店ィ ン ター メディア、 MSX' FAN 纏 SIV J f ソ 面 系 ま で。 
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フリー ソフ卜 ウェア 'ライブラリー 



今回 収録した の は、 MSX 用 
の CG ローダ • セーバ 4 本と、 
CG データ 5 本。 今回の ツール 
を 使いこなせば、 通信 CG ライ 
フが 快適になる ことうけ あい。 
グラフ サ ウルスの CG を MAG 
や Pi で 保存したり もで きる。 



固 今回の フリー ソフ卜 ウェア 


MAG フォー マツ 卜 CG データ 


WONI9 


.LZH 


フ アイラつ き 画像 ローダ セーバ 巳 LS200 .PMA 




W0N3D 


.LZH 


By 青 河 




By わんだ 




イン 夕 レース MAG セーバ MGS1DE .LZH 


PIC フォ一 マツ 卜 CG デ 一夕 


SHOWM0DP 


.LZH 


By Ain * ナツメ ネットより 耘載 




By 焦夢郎 




Pi ローダ MASAPI23 .LZH 


Pi フォー マツ 卜 CG デ 一夕 


T CAT02 


.LZH 


Pi セ 一八' MASAPIS2 .LZH 




T—CAT03 


.LZH 


By Masaru-N *mario-net よ ct^ 




2y 天狗 さま *CAi 






フ アイラつ さ 画像 ローダ • セーバ BLS 



Ver. 2.00 



この ソフ卜 は、 フ アイラ、 C 
G ローダ/ セ ーバ、 テキス 卜フ 
アイ ルを 見る ビュー ァと、 きわ 
めて 多 機能な ツール だ。 以前に 
古い バージョン を 付録 ディスク 
に 収録して いるが、 今回 は 最新 
バージョン を 収録した。 

MSX — D〇S 用で、 MSX 
2、VRAM128K 以降に 対応し 
ている。 また、 テキス 卜フ アイ 
ルを 読む ために は 漢字 ROM が 
必要になる。 

フ アイラと して 使用す る 場合 
(フ アイラ モード） は、 MSX — 
□OS の プロ ンプ 卜から 
>BLS [リターン] 
と 入力す る。 

フ アイラと して 使用す る ほか 
にも、 ファイル 名 を 直接 指定し 
て、 ローダ' セーバ といった 一 
部の 機能 だけ を 使用す る ダイ レ 
ク卜 モードと いう 機能 も あるが、 
ここで は 割愛す る。 また、 起動 



fr» -. -… _ 3 An. " 



フ アイラ IS 面： カーソル キーで フフ 
を 選択す る 




o 内蔵の ビコ 

こと もで きる： 漢字 ROM が' £要 



を:;' i む 



時の オプションに ついても、 な 
く て も 大きな 支障 はないた め 省 
略す る。 くわしく はドキ ュメン 
卜 ファイル を 読んで、 研究して 
ほしい。 

カーソル キーで ファイル を 選 
択し、 リターン キーで それぞれ 
の ファイル を 読み込む。 また、 

ESC キーで 終了す る。 

対応して いる CG の フォー マ 
ッ卜 は、 MSX の、 SCREE 
N5 〜^の 已 SAVE 方式の C 
G、 MSX の イン 夕 レース GG 
の ほか、 QLD(XLD の 前身 
の、 故 魔女 氏に よって 提唱され 
た フォー マツ 卜。 現在 は ほ とん 
ど 使われて いない)、 MAG、 M 
AK I (MAG の 前身に あたる、 
Woody— R I NN 氏に よって 
提唱され た フォー マツ 卜。 や は 
り 現在 は ほとんど 使われて いな 
い）、 P I C の それぞれの フォー 
マツ 卜。 

リターン キーが 押された とさ 
に、 その ファイルの 拡張 子 を 判 
別して ロードす る。 上記の もの 
以外の 拡張 子の ファイルに 対し 
て は、 ビュー ァを 起動させる。 
これ 以外の 細かい 操作 方法に 関 
して は、 右の ドキュメント ファ 
ィルの 抜粋 を 参照の こと。 




OPK を SCREEN 12 で 見る こと もで きる。 CG 
によって は色ィ 匕け が はげしい こと も ある 



キ 

メ 
ン 

の 
抜 
粋 



面 像 表示 中に 特定の キ- を 押す と、 特別 処理が 実行され ます。 

それ 以外の キ- の 場合、 画像 表示 を 中止す るか、 ！ M ルド' 力- にの 場合 
次 画像 を 表示し ます。 

[A3 [.RGB]? バルの 自動 銃み 込み スイバ を 0N/0PF して 再 表示し ま 

す。 

[C] PIC 画像 を SCREEN12 へ 再 表示し ます。 

CD] PIC 面 像/アナ n ク ""256MAG をテ' ソ r 法で 再 表示し ます。 

[F] ファイル 名 表示 スィぉ を ON/OFF して 再 表示 します。 

CK] の 212 ライン' スわチ を 0N/0PF して 再 表示し ます。 

[L] 左 寄で 再 表示し ます。 

[H] t ンタ リンク" して 再 表示し ます。 

CO] PIC 画像 及び アナ ロタ" 256 色 HAG を 単純 足 切 法で 再 表示し ます 
CR] 右 寄で 再 表示し ます。 
[W] 横 圧縮で 再 表示し ます。 

[0]-[9] PIC 面 像 を SCREEN12 に 表示す る 場合、 色 差 を 再 設定し 
て 再 表示し ます。 （/Cn# 照） 



CESC] 



靣像 表示 を 中止して、 DOS または フ アイラ-に 戻ります。 



m 

ワイルド' 力- ド' の 場合、 前 画面 を 表示し ます。 が' づク 出来る フ アイ 

it の 数 は、 非 面 像 ファイル を 含めて 255 までです。 
[CTRU'C] 

表示 中の 画像 を BSAVE 形式で します。 ファイル は 表示 77 ィ 
A と 同じ ドライ 厂に 作成され ます。 テ" イス クには 十分な 空き 容 
量が 必要です。 fe- フ" 中に リゎト や プ" レ-タ などの 強制 中断 は 絶 
対に 行わないで 下さい。 当然の 事ながら、 画像 製作者の 
許可な しに t-厂 した もの を 配布す る 事 は 出来ません。 

フ バラ- 画面で 特定の キ-を 押す と、 フ アイラ-関連の 特刖 処理が 実行 
されます。 



CD] Delete I 
ません。 



ファイルの 削除 を 行います。 



仆ク トリの 削除 は 出来 
'タ -ンは 



[F] Find / プ バル' テ-フ "A の ファイル 'マスク を 行います。 マスタ 
*.KAG などの よ う に DOS に继 拠し ます。 



[L] Logdisk / ド ライフ'' を 切り換えたり、 テ'ソス ケフト の 交換 をした 
場合の フ 7ィル 'テ -厂ル の 再 跻込を 行います。 

CR] Rename / 7 アイ ル 名の 変更 を 行います。 テ*7 レ外リ 名の 変更 は 
出来ません。 * と？ のク飞 -Al 文字が 使えます。 

[S3 Sort / プ 7 ィル 'テ -7" ルの 並べ 換え を 行います。 F で ファイル 名、 
E で 拡張 子 を それぞれ 独立に 並べ 換えます。 U で 昇順、 りで 
で 逆順に 並べ 換えます。 

[/] オフ' シ 3ン-スィ フチを 再 設定し ます。 入力 閗遠 いが 有った 場合、 
容赦な く 異常終了し ますから ご注意 を。 （ A /;) 

CCR] 画像 または テキスト を 表示し ます。 "<¥> "に リん' -ス '纩- が あ 
る 場合、 お ンシ" 'r 仆タ トリ を 行います。 (D0S2 のみ) 

[ESC] 命令 を^ ン セルし ます。 命令が 無ければ、 終了して DOS に 
帰ります。 



フリー ソフ卜 ウェアと は ★ 

多くの 人に 使っても らう こと を 目的に 辦キ て "Jff 共され ている ソフ 卜の こと を フリ一 ソフ トウ エアと よんで いる。 は 「パソ 

80 通 = フリーソフトウェア」 という 図^ ？、'^ して フリ一 ソフトウェア 目当てに 通信 を はじめる 人 も 多い。 そのせ いか、 使 いっぱ 
なしで^ a を储に 返さない 人が 増えて きた。 條に とって 使用者の^ ta は 大きな 活力な の だ。 ！ s^vi 、ぐらい 書こう ね 




P 旧ーダ 



これ は、 MSX — DDS、 M 
SX2、VRAM12BK 以降 用の 
Pi ローダで ある。 この ローダで 
は、 Pi フォー マツ 卜の ほかに M 
AG フォー マツ 卜の CG も 表示 
でさる。 

起動 方法 は、 MSX — DOS 
の プロ ンプ 卜から、 
>MASAP I [オプション] 
[ファイル 名] [オプション] 
[リターン] 

とする。 ファイル 名に、 ワイ 
ルド カード を 使用す る ことによ 




Pi セ 一八 



つて 連続 表示が 可能。 ォ プショ 
ンは ファイル 名の 前後 どちらに 
つけても かまわない。 
主な オプション は、 以下の ち 
のが ある。 

/ C8 …… SCREEN8 で 表 
示す る （通常 は SCREEN7) 
/Z …… 複数の CG を、 上下つ 
なげて 表示す る。 パレ ッ卜 がち 
がう CG は SCREEN7 では 
色が 化けて しまう ので、 /'C 已 
と 同時に 指定 するとい い。 
/W …… 横の ドッ卜 を 間引いて 



MASAPI 




O z オプション をつ ける と、 このように 
スクロール する 

表示す る。 

たとえば、 現在の ディ レク卜 
リ内 にある すべての Pi データ を 
見たい とき は、 



MASAPIS 



Ver. 0.23 




O w オプションで、 横の ドット を 間引い 
て I 画面で 表示で き る 



>MASAP I *. P I [リ 
ターン] 

とすれば いい。 くわしい 操作 
は、 ドキュメント を 参照。 



Ver. 0.20 




インタ レース MAG セ 一八 



MGS 



Ve に 1.02 



SCREEN7, SCREE 
N8 の イン 夕 レース CG を、 M 
AG フォー マツ 卜で セーブす る 
ツールで ある。 MSX — DOS、 
MSX2、VRAMimK 以降 用 
だ。 

『グラフ サ ウルス』 で 作成した 
SCREEN7 インタ レース C 
G を MAG セーブす る 場合、 セ 
ーブ される SR0、 SRI のフ 
アイ ルに はパ レツ 卜 情報がない 
ので、 付属の PLTLNK. 已 
AS を 使って パレ ッ卜 情報 を 持 
たせる。 

まず、 拡張 子 SRD のフ アイ 
ルの 拡張 子 を SR7 に 変更し、 



BAS I C から、 『グラフ サ ウル 
ス 』 の ユーティリティ ディスクに 
ある PLTKNK. 已 AS を 起 
動して、 画面の メッセージ にし 
たがって 操作す る （くわしく は 『グ 
ラ フサ ウルス』 の マニュアル 参 
照)。 これで ページ G の ファイル 
にパ レツ 卜 情報 を もたせる こと 
がで さた。 

つぎに、 ョ 枚の ファイルの 拡 
張子 を、 それぞれ SCO 、 SC 
1 に 変更し、 MSX — DOS の 
プロ ンプ 卜から、 
>MGS [入力 ファイル] 
[出力 ファイル] [オプション] 
[リターン] 



と 入力す る。 ディスクに は、 100 
K 以上の あさ 容量が 必要。 入力 
ファイル 名 は、 拡張 子 は 不要。 
出力 ファイル は 省略す る こと も 
できる。 オプション は、 SCR 
EEN8 の ファイルの 場合、 
8 を、 RAM ディスク など、 ベ 
つの ドライブ を 作業 ドライブに 
する 場合に. H (RAM ディスク 
の 場合） とい ラ ように 指定す る。 
すると、 CG を ロードして キー 
入力 待ちになる ので、 キャン セ 
ル するなら ESC キー、 MAG 
セーブして いいなら それ 以外の 
キー を 押す。 くわしく は ドキュ 



OS C 0, S C I の 2 つの ファイル を 用意 

して、 セーフ ist 台す る 




に CG を 表示して 入力 待ち (. 

コンテ ス ト、 ぬりえ 部門よ り 



ドキ ュメン 卜の 読み方 ★ 

フリ一 ソフトウェアに 体と は 別に 1 " DOC」 という 拡 ファイル 力 1 (寸 属して いる。 二れ は ドキュメント とよば; ("U 使い方 
など 力 かれて いるの だ。 ； »¥BASIC<n ある 概重な ら 以下の ように TYPE コ マン ドを 使えば^^ する ことができる。 まず、 MSX 



-DOS±J] h<r,B A S I C ② C A I 



l®C, 



" E M©M t 



80®T Y I 
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ファイル 名 



已 SAVE 形式で セーブされ 
た、 SCREEN5 と SCRE 
EN 7 の データ を Pi フォー マツ 
卜で セーブす る。 MSX — EDO 
S、 VRAM128 以降 

用で、 「グラフ サ ウルス』 のデー 
夕 を Pi セーブす ると さに 重宝す 
る だろ ラ。 

Pi セーブの 対象と なる の は、 
SCREEN5、 7 の GG と、 
SCREEN7 イン 夕 レースの 
CG。 通常の CG は、 拡張 子 S 
R5 または SR7 の データと、 
同じ ファイル 名の 拡張 子 PL 5、 



力 ファイルネーム] [リ 夕 一 
ン] 

で セーブで きる。 ディスクに 
ある 程度の 空き 容量が 必要 だ。 
また、 出力 ファイル 名 は 省略す 
る こと もで きる。 出力 ファイル 
名の あとに ダブル クオ 一 テーシ 
ヨン （" ） で 囲んで、 コメン 卜 を 
つける ことち でさる。 

イン 夕 レース ファイル を Pi セ 
ーブ すると さは、 ページ の C 
G は S07、 ページ〗 の CG は S 
けと ぃラ 拡張 子に 変更す る 必要 
が ある。 そして、 




る。 4 — 5 月 号の CG コンテストより 

>MASAP I S [ファイル 
ネーム (拡張 子 不要)] [リタ 
—ン] 

で セーブが でさる。 くわしく は 
ドキュ メン卜 を 参照。 



PL 7 のデ 一夕が 同じ ディ レク 
卜リ にある ことが 必要 だ。 そし 
て、 

>MASAP I S [入力 ファ 
ィル ネーム (拡張 子 必要)] [出 



OS07, S 17, P L 7 の 3 つの ファイル を 用 
意して、 セーブ! 13* 台 




媒 体 


國 X30 


対応 機種 


CE32/2+ 


VRAM 


12BK 


セ―ブ 機能 


あ 


価 格 


7.800 円 


タ一ポ R の H 速 モードに 対応 





1 さ》 g£、； ！ "ヌ 

ま レ 





!** ： ■!， " ― 




M S X ひさびさの 新作 シ ユー 
ティング ゲーム 『R〇NA』。 皇 
女 ロナが 世界の 異変 を 探る ため、 
立ち ふさがる 敵 を 倒 しつつ 進ん 



で いくとい う 設定。 内容 は、 口 
ナが アイテム を 取って パワー ァ 
ップ していく、 全 5 ステージの 
縦 スクロール シ ユー ティング だ。 



M ファ ン 誌上で は 発売 前から 紹 
介して さたが、 完成 版で はパヮ 
一 アツ プの システム を 中心に い 
くつ か 変更が あった。 





o 各 ステージの 最後に 待ち受け てい 
巨大な ポス キャラた'， 強い そ〃 



□ IX 旧 

aOIl -737-5584 



通販 のみ 
で 発売中 



発売 直後に 早く も、 「R〇NAj に 関 
する ウル 技が ョ通、 送られて きた。 
どちらも 音楽に 関する ちの だ。 

インジ ケ一 夕 一が 点滅 

プレイす る 際に 「かな キ一」 を ロック 
して インジケータ一 がつ いた 状態に 
してお く。 すると ゲーム 中の 音楽に 
あわせて インジケータ一 が 点滅して 
なかなか キ レイ だ。 (福岡県/ N V 組 
ふ〜 じ やん） 

^簡単に できる 技 だが、 案外 気づい 
た 人 は 少なかった ので は 7 




< —スキー を 押す と、 音 
ケ" ームは i 台 まらない 



ミュージック モードが あった 

製品 版に ち ミュージック テス 卜が あ 
りました。 方法 は ディスク B で 立ち 
上げて、 A に 換える だけです。 （富 山 
県/南部 和 志） 

^スーパー 付録 ディ スクの 立場 は 7 



アイテム とって ノ K ヮー アップ 



パワーアップに ついては 変更 点 
が 多かった ので、 ちょっと 補足 
を。 まず、 オプション は 「ふよ」 
のみと なり、 關 型の 「はよ , は 



なくなった。 光 弾も^ i ある 
予定が 1 si だけ と な り 、 お 助 
け キャラに 関して はすべ て ait 
された、 という 点な ど だ。 




^1 I 里 美 ちゃんの i は 神 奈^の 野 si 二 クン、 愛 ちゃんの 1 は 兵 f の *BfH 彦 クン、 加奈子 ちゃんの は 新 i の 長 谷川 亜樹さん に 贈ります。 




V アイテム を —つ 取る と 「ふよ， 

"つき、 その後 は 取る と ショッ 

r が 3gs に アップす る 



C5 ォブ シ ヨン 「ふよ」 は ロナと 同 

じ攻？ j する。 ただし ダメ. I ジ 

をく らう か 一 定 S: で 消える 




ルー ン ワース 



. へ、. L :-{^-： 

f- r 、：ま t 

クウ ヮ 7777 ァ 【！ 肝 77777 …… ！! 




O 心^ f か^える スプラ ッ夕 一シーンが 

am<7), アドベンチャー ゲーム 



教えて 下さい 

亡キ^ 量なら 不足 はない 二の コ 
ーナ 一。 簡単な もの は 「あ じの わ 
たしに き く か」 て 答えて いるけ 

ど、 質問 か m 片的で わからん の 
が 多い ので 困って いる。 

Q 『死霊 戦線』 で、 の 倉 
庫に いる 少女が、 ついて き 
て く れな いので 助けられない。 
② クロ ネン バー グが助 けられな 

い。 （D 黄泉 路が 封印で きない。 
(全国 多数 (^子の 皆様） 
☆ 何年 も 行き詰まつ ている 人が 
多い この ゲーム。 質問 はま だほ 
かに もた まってい るの だ。 

Q 『幻影 都市』 で、 ① 1 "天 夢 鏡」 
の あり 力、 がわから ない。 © 
ホウ メイ を 助けた 後 は ど 二へ 行 
けばい >_ 切 かわからない。 （D 「地 
脈の 杖」 や 「白 蛇の 杖」 な ど、^! 
の 店で 売って いない アイテムの 
入手 方-あ 

(全国 多数 魄邻 皆様） 
☆ 質問が 多い けどよ ろしく。 



「クラーリ ン 軍」 が 強くて 勝 
てません。 

(千葉県/上 根 • ？歳） 

^壮大な スケールの S F シミュ 
レ一シ ヨン ゲーム。 MSXTii 
編 は 発売され ない のかな？ 




o クラーリ ン はに ンュ ヴァル ッシル 卜 II』 
でも 登場した、 メ チヤ 強い 生 だ 

Q 『デッ ド 'ォブ 'ザ 'ブレイ 
ン』 で、 科学者 ク 一ガーの 家 

(7)^ 庫の 暗証番号が わからない 
(大贿 Z 佐 竹大介 • ？歳） 
(長野県/, 暁 • ？歳） 
(千葉県/日 下部 悦雄 • ？歳） 
同じと ころ TO まっている A^' 
多い のでよ ろしく。 




マイ 卜 S マジック II 



~ 'ス 【でに なの i?K \-) - 

ffi かに コン I' 5 '； ル-; 'リ は. コント 7 ル よ, 1 

いこ i はな Ifi したみが いいて す- 

方法 は 2ifi り その 1 filrt て マ 7 ピンク 

その 2 やりつつ ^てな える ノ3 
それても だめと あら は'. この; r、n. めか S 明し ましよ" 
タヮ -1R 広い IE— です が. 右 下へ 向かい. ^へ 入 
VI 2 m は-い で. そこに I つし かない 上り z 
？リ - :IPB 2ffi と El じょうに する 
7 ヮ-. Iffi 3R5 と El じょうに する 
7 '/ - 5 K 大 EH てす が. » わず. すぐ B の り へ 人; 
？ 'J 11 K ここに は. 7 - ブし か ないの て それに 入る 
すると. じょうな 3!B へ 出る のて. —ド りる 

タヮ - 5 M fe へ g み tv,' へ j が^れたら そ ち らへ a む 

そこ は. 2! りが fill れて ffl まれて おり. 1 つし かない I： リ へ 人, 
クヮ -liffi ここ は. I つ で. jiiMig に Ifflil 
る' とこに あるので. や は 》) そこへ 人る 
？ヮ » い 3JM てす. そして そこに ある 上り 
そが ボスへの jfl です 

. に しました が. ？ヮ- は. は S が なので 
これで だと ffl われます， に. ポス との 載いで は. S 

. セィ ルリ - 1' から サ—？ ルスへ ffi えて «ぅ のです， 
これで. いつの 13 にか ク リア でしょう- 



マイ レ* マ ゾ, ？ ffOOKl I バ？) 

ドの ？ a) "'ス 7-/-' て"、 , . 7 ゆべ、 
t にし 7£ すえて-は 良い 《 てた た 6； し 間 
ドアれ— M — フ マ- 'Ag" ず. 
すへ-て 巧 ドア i ケ" 7 す？ め は K a て ん.' r '； 
,^^^XS . 左 ^'^3^j て' た 

て ラ广ゲ 'ス' に レス 3 え^: 巧 "の あ SAfjf 
へ 1于".：び ンシ' ふ ： 7 - 7 ' さお 

"'氏す * め 二の？' つシ ンに 五 术ぇ <n ム -AC- x'x 
^ す -4 んル： の^ 煉 て-, お', t く， て ズヾ （め 

KVgf*, 7 レ した • 



ワープロで 書いて くれる と 見やす いけど、 

薄し 、紙で 送る と 折れち やうから-; 缓 してね 



魔法使いの プラス ■ クェ 
ス 卜の 謎が とけません。 



© 

© 静岡県 • 剣 持哲司 



o ィ ラス 卜 入りで ありが と 
ボ一 ルペン だと 見づ らくな 



し でも 畫參 
コて しまう の だ 



A 



あじの わたしに まく か ' 

Q 『グラディウス 2』 の 隠し コ 
マンド を 教えて 〈ださい。' 
単体で はなし。 第 2 スロッ 
卜に 『Q バー ド』 の ROM を 
さ して、 ポーズ を かけてから 1 " N 
EMES I S」 て "次の 面に。 r M 
ETAL I 0N」 で 一定 時間 無 
Mo 「し ARS 1 8 THj で フル 
パワーアップになる。 

『ザ ナ ドウ』 で カルマの な く 
しかた を 教えて ください。 



Q 



今 、ザす ドウ (R め)^^ し "a 、ます。 
Xz3>^ しべん 3 の あ、 我れ /iU くさ と 

いつ ま^か カノし マ^ 1% (し， ま^! い 
て, 7>l a KK レべぽ あげ S ん 
す' B ，ています。）:" ら /、カノし マ 巧^く し 

^^敎 L て^さい。 あ、 願^す。 




O 結局 且の 掲載に なって しまった。 質 
〕 たからし かたな いんです う 



o しかし、 ： 
とても 多 力 



-ム に関して は 回答の ノ 

3 た。 なぜなん でしよ 1 



I 



I 
^ 



班 
ま 



お 
< 
る 



し にな. や に(#'ェ>； ラにド 'にぅゴ' フ ズ3〕^7〜 



o 二 ちら は 水' I 生べ ン でに じんで しまって い 
る。 さもなければ 前号て 4 曷載 したんだ けど 

上の 質問 は 前号で 回答の 八ガ 

キを 載せた が、 不親切す ぎて わ 

からん という 八ガキ がさた ので。 



A ブラック ポー シ ヨン を わざ 
と 取る と、 1 つに つき カゾレ 

マ を 5 減らして くれる。 ちなみ 
に、 レベル 3 のお 城で 出現す る 
ユイ ナル は、 1 匹 倒す たびに 力 
ル マが' 3 1 増える ので 要ミ t 意。 




も 



エメラルド ドラゴン 




通り抜けで さま 



前 担当者の YACDAYO もし 
ばし ば 書いて いたが、 回答 八ガ 
キが 少な くて ちょっと 困った 状 
態な の だ。 質問の 八 ガキは 充分 
に 送られて きている ので、 溜ま 
る 一方なん だよ ね。 



最後の コン卜 ラバル • タ 
ヮ 一の 攻略 法 を 教えて。 



Q 岡山県 *Xy 



』 



ゲームで 先に 進め なくなったら Q 係へ。 それなら 解ける ぜ、 という 人 は、 必 
ず 八ガキ にて A 係へ。 A の 採用 者に は 3~4 ヶ月 後に 賞金が 支払われる。 



アル ギース の 翼 



e 

© 静岡県 *MK 班 まつ 杖 



最強の レベルと 装備で、 
ミノ リンが 倒せません。 



アル や ス々 つ g ん 
て-き 3 ^""け Mf»J 化/ M" つ- ミ ） リン 

ド は 咖 * 



レ トー ゆせ" * い 3S か 'いい r す, 



■*ttt*f^，"， W ぐ- ト £ T "に- ル t 
Ai，VF や、 ，>1«化 <Vit°l"t 31 タぜ' び ぉ'* 

1>) yi*a*tw I'f 



； A 



ミ n: 



； WK"i ま， お 



0© 小 シャカ 島の 洞窟が 抜 
けられない。 
© 古代の 洞く つに ある 抜け道が 
見つからない。 



マかな ぶ iW^x ラ ドラ づン」 リヒ (巧條ス 



xi:^.n おゆ せん。 




D 。に: f^^yi ゆ! i5i、t 柱 s^NA^sy^ ② A 

こ r&^frSj^f ろ' せ リ ろ。 鹏！ AffifcS ろ Swgi: 

ラル ば 二 下-マ— ろ 力" レフ tanS 文 お 

お^ it ろ。 © * の！^ TTi:Sa^jntija お aTteiu ろ 。 



ミコ w5iT&£B|rri も!; う。 
。 8«i§fttrf« ai^flKHi く， 
Sci^fi3"Ti"; に s8<fJ! に atArrvic 
D' ねヒマ め 卞す ABrtH く： ヒ fli'TSi- \ 、― 
化 !Si$ff/iT: こ tiFStnfs に 




o 最後の ポ ルスの 大 迷宮の ボス 
までの ルー 卜が わからない。 

© 京都府 *八 ャォ 



は、 
ブ 



南 

部 



せ =^』 




に (ff くに iji 胃 iMStJWKtfiirr ま tiMfr 




今回の フ レゼ ン卜 <3S プレゼント 




■ -- -. 



第 B 回読 者 参加 企画 >KT7«m>7/ 
対戦 型 トーナメント ゲーム 刀 V ソク / 




そっと 手 をのば して キミの 小さな 手 を 握りし める。 何も 言葉 
はいらない。 ただ そばに いて くれれば それだけで …… 。 



パッと 見て 変わったと 思ラで 
しょうが、 模様替えと いうより、 
ただたん に 「コ ミュラ ン」 とい 5 
コーナーの 区切り をな くし、 個 
別の コーナー にした だけなん で 
す。 その へんは ッッコ S を 入れ 
ないように。 あて 先に 「コ ミュラ 
ン のなん とか」 と 書いても しょ 
うがないで すよ。 まあ、 書いて 
も 許して あげます が。 

とい ラ わけで 「ガ マック/」 で 
す。 マンネリ 化 を 打破す るた め 
に システムの 改良な ど を 考案し 
たんです が、 どうせ やるなら も 
つと 大胆に やって しまおうと 考 
えました。 詳細 は 次の ページに 



任せる として、 ここで はかん た 
んに 概要 だけ を。 

今までの シンプルな システム 
では 個人差が 出に くくて、 つま 
らな いとい ラ 意見が 多くな つて 
さました。 たしかに パラメ 一夕 
の 種類が 少な く て 個性が 出 に く 
いのは 事実です ね。 そこで その 
不満 を 解消す るた めに、 次回 か 
ら 新しい システム を 導入し ます。 
次回から は その システムで 応募 
しても らう ことになります。 

まず、 これまでと は 違って、 
みなさん (オーナー) が 自由に 戦 
士を 創り 出す ので はなく、 あら 
かじめ パラメ 一夕が 決まった 戦 



士を お金で 雇う とい ラ 形式に 変 
更 します。 そして 武器と 防具、 
アイテム もお 金で 買ラょ 5 にし 
ました。 

I □ 取得者 は、 これまでと は 
ボーナスの 制度が 変わ ります の 
で、 間違えて 応募して こない よ 
うに 規定のと ころ をよ く 読んで 
おいてく ださい。 

今後 も 改良の 余地 はあります. • 
のでみ なさん からの 意見 は 受け 
付けます が、 どっかで 見た よう 
な 気がする だと か、 なんで こん 
な システムに したんだ/ など 
とい ライ ジメ はしないで くださ 
いね。 泣い ちゃい ますよ。 



今回の 応募 総数 は 381 通。 なん 
と 前回 を 下回って しまいました。 
無効 票 は 19 通。 これ は 逆に 増え 
ました。 応募 時期の 3 月 はま だ 
忙しい 人が 多かった のか、 それ 
とも …… 。 ちょっと 悲しい 現象 
です が、 次回からの 新 システム 
に は、 ぜひとも たくさんの 応募 
をお 待ちして おります ので、 よ 
ろしく お願いし ま〜 す。 

•3 位〜 5 位の パラメ 一夕 

32 体 8 攻 4 防 IB 素 ^運 素手 
89 体 15 攻 10 防 10 素 12 運 3 剣 
5 体 IB 攻 7 防 12 素 11 運 2 剣 
50 体 12 攻 10 防 10 素 16 運 2 斧 
7B 体 18 攻 14 防 S 素 10 運 2 剣 
100 体 20 攻 10 防 1D 素 8 運 2 剣 




優勝 



紅 露 姫 （山形/紅 露飢夜 • 21 歳 • 男） 
体 15 攻 20 防 5 素 10 運 □ 武器： 斧 



優勝 ノ 



準 優勝 



マ イシ 'ァ' キラ （埼 玉/まいこお 田 中 • 16 歳 • 男） 
体 ほ 攻 10 防 4 素 20 運 1 武器： 剣 

"~~ 1 




卜 



ナ 



メ 



ン 



卜 



出 



難 


住所 




キャラ 名 






山形 


紅 n 飢夜 




127 




珠玉 


まいこお 田 中 




':3 




靑森 






32 




大阪 


曰 生 田 尚 政 


魔王 


89 




福 岡 








5 


大阪 


佐 藤 雄 一郎 


リュート • ケィ 


50 




神奈川 


紅茶 大好き 


ティ ティー 


78 




静岡 


冪 永 莫奈央 


浜 北 人 








水 谷 健 一 


全 経 会計 1 級 


12 




新浪 


川上 a 翻 


テキサス 




9 


静 岡 




史 ちゃんお めで 




3 


愛知 


良 二 ハリス ン 






9 


長 野 


中 野 治 正 


サン マルコ 


65 


■3 


岩 手 


昆拓郎 


ゴキ ゲン く ん 


86 


S 


岡 山 


向井 《 彰 


流 波 壮太郎 


ID9 


i 


岡 山 


林隆夫 


さる 


118 




埯王 




竜 之 介 




17 


大阪 


四方 雅仁 








岐阜 


ゆ』 原一 征 


ゥ ェンズ ディ〜 


20 




長 野 


川上く ん 


ケンプ 






東お 


松 永 進 




J0 




大阪 










広 島 


国本 誠 也 


凝る 尾 


5B 




岐旱 


呉 一郎 


ゆめた ろ一 


63 




静岡 


湾 水 忍 






17 


愛 ほ 


早瀬 睦月 


なお ゆき 


76 




育 森 


鬼 灯 紅 一 


牙の り ユー ク 


84 




群 馬 


白 井 茧緒美 








茨城 


村 野弘子 


みのむし もん 太 


102 




和 敗 山 


前 田祐志 


ぼち 4 号 


107 




茨城 


怒りの 県民 


ゼネコン 疑惑 






京都 


西 野 SUE 







頓 位 


住所 




キャラ 名 


No. 


33 


奈良 


たけの しん 


宝， 当太郎 






神奈川 


瀬 川諕実 


カイ ト ■ レイ ァ 


7 


33 


埼玉 


飯 塚恒也 




10 




Kg 本 


親父 


戟姫 




33 


秋 田 


濱田屋 


About 牧人 






描 岡 


時 本芳則 


タイム， ブック 


21 




北海道 




ビ クシ一 






北海 38 


コボル ド 王国 


アル フ レツ ド 


29 




静岡 


竹 世 


菜 月 緑 羽 


36 


33 


大阪 


軍師 諸 葛孔明 


閒羽張 飛 趙雲姜 


37 




埼玉 


草駄郎 


リパ ルス 


44 


33 


和歌 山 


前 田 莫友子 


柚子 


46 




新 潟 


高山 智幸 


マズゥ 




33 


埼玉 


げそ いか 


ポゥズ ウー 




33 


東京 


水田 英智 


C H 4 構造式 


59 




干葉 


青 美 


ラブ 二 ヤン 




33 


東京 


気 斗 図 華 


アル ジュナ 


68 




大阪 


鈴 見 咲君禹 


«務 用 R 8 1 


69 




滋賀 


東 執 基 


土 成凱迅 






愛知 


佐々 木栄治 


S H 1 N S A N 


80 


33 


抻奈川 


渡 辺昭彦 


勇者 セルフ ィ 一 


81 


33 


神奈川 


橫山克 二 


海 王 




33 


Sf» 


野 上^ 


フ ニヤラん 






大阪 


ft 原惠 


風 姫 美 侵 


94 




石 川 


あるす 






33 


愛知 


天妃 ユキ 


シー リージ i 一 


103 


33 


宮械 


佐 藤 龟太郞 








東京 


死神 


フィ ァス 






石 川 


藤掛: S 由 


田浏 勝弘 2 + 




33 


大阪 


みやび/. ズ 


だち よす け 


120 


33 


福 岡 


sarch 


Stright 




33 


静岡 


原 田 守 啓 


超合金 魚屋 


126 



頓位 


佳 所 




キャラ 名 






愛知 


ぴ つち よんば 


ぷ つと すぶ らい 




65 


千 葉 


すら 


ゴ' ン エモン 20 






神奈川 


S - T E A M 


キガハ 君 




65 


墙玉 


龍ノ助 


紗紀 


3 


65 


埼玉 


天神 龍 斗 


平成の 格 SI 王 




65 


三重 


堂 元 誠 


デンキ マン R 






熊 本 


オーディーン 


ブリュン ヒルデ 






干葉 


芹 草 越沙苗 


サラ = ツー ジュ 




65 


京都 


北 川 純 次 


前 田 君の 物理 


18 




描 岡 


酒 見良軌 


C A V 




65 


東京 


草 波 


石の 人 




65 


北海道 


小 林篤史 






65 


宮城 


ネリ一 &ャミ 


紅の ミ タク 


25 


65 


大阪 


吉田 耕一 郎 


河内のに いさん 


28 




青 森 


願 NI 




30 






桧 山尚史 


シ 3 ン 




65 


大阪 


チキマ 


アビ ゲ一 ル= V 




65 


兵 庫 


岸辺 雄々 


決別の 日の 朝に 


35 


65 


東京 


ァ ベタ ッ 


釜 喰う 




65 


岡 山 




A. D. 199 


39 


65 


新 ほ 


雪の 精 


ポンチ 




65 


静悶 


さる や 人 


ヴァ— コート' ゥ 




65 


愛知 


影法師 


魚雷 クン 




65 


東京 


中 園義和 


はに まる 




65 


秋 田 


小 原 財閥 


営業 二 課 


49 


65 


千 菜 


剣道 部員 待 山 


ミ ズハシ トメ キ 


52 


65 


埼玉 


うお 一う お一 


剣 だけ 星 人 






千 葉 


塞 翁が 息子 


塞 翁が 馬 1 号 




65 


ft 崎 


いのいち 


万 馬券 


57 


65 


東京 


中 野 文 則 


イオン 


60 


GS 


東京 


盛 中智裕 


へんぺいく ん 


G2 


65 


愛知 




ポロ 





履 位 


住所 




キャラ 名 


No. 




千 葉 


中 村佳央 




66 


65 


福 岡 


橘漱月 


小 田 A 史郎 






愛知 


ぬ一 • 土 田 


運 五 


70 


65 


mm 


長 瀬眯俊 


細 川モ一 リー 




65 


神奈川 


加 藤太郎 


M S X 2 + 君 


74 


65 


愛知 


井上 博 登 






65 


京都 


ハヤ 才 




77 


65 


大阪 


つじ 谷す おみ 




79 




i 奇玉 


ムキ一 


黄色 魔術 楽団 




65 




戸澤 忍 


蚊 男 




65 


神奈川 


どっかの 猫 


ラミア ス 


85 




i 奇玉 


トム キヤ ッ ト 




88 




神奈川 


ゆうさ く 


9 円 切手 


90 




香 川 


白お 雪 


魏岩鉄 


92 


55 


北海道 


どんと 


ク レイザー 3 号 


93 


65 


育 森 






95 


65 


新 潟 


早津裕 


< らい けんし 


98 


65 


京都 


かんぱ 大阪 


針金 人間 + S 電 




65 


愛知 


8 E E / 


ヌ クヌク 


101 


65 


石 川 


a 法 瓶 


スーバ —プロ コ 


104 




大阪 


マサ ヒロ 


界江田 狂四郎 


105 




大阪 


二 宅宏樹 


さびた ソ一 ド 


108 




京都 


川 田健哨 


へのえ もん 


1 10 




兵 庫 


波 多 野秀哉 


Kt りの 欧州 




65 


広 島 


つか ぼん 


米 不足 






長 崎 


堀 田秀也 


Mr. モグ 


1 [5 




埼玉 


今 泉淳子 


クーパー 捜ま官 




65 


静岡 


横 山; 享ー 


だいじよ 一ぶ./ 






千 S 


鈴 木 ほ字 






55 


靑 お 


堀 米克彦 


のん じろう 




65 


大阪 


天人 


ハンニバル 




65 


京都 


ひでき だお 


ひ' ろしき 


128 




m 靥 




O こいつ は 剣で 自 足 を 刺して るぞ. , 
(^川 県,' かたく リニ - ？ 歳. 男） 

つし か 装備 はで さません。 補助 
的 アイテム も 5 種類 設定し まし 

た。 装備 品の 効果 は 別表 を 参照 
してく ださい。 

戦士の タイプ、 武器、 鎧、 榍、 
アイテム を 記入して 応募しても 
らいます。 ただし、 戦士の タイ 
プを 記入して いれば、 それ 以外 

• 武器 



番号 


さ^ 


効果 


'：■■： = 




長剣 


攻 g 力 +7 素早 さ 一 3 


ID0G 






攻黎カ +3 素早 さ 一 1 


70G 


3 


斧 


攻擊カ +10 素早 さ 一 8 


B5G 


4 


槍 


攻撃力 +S 素早 さ 一 5 


75G 


5 


炎 (魔法) 


攻« 力 +S 体力 一 4 


75G 


6 


雷 (腐 法) 


攻撃力 +4 体力 一 3 


65G 




水 (魔法） 


攻擎カ +3 体力 一 2 


55G 



(変化な し) で し 



番号 


名称 


効果 


め i:: 




龍の 鎧 


防御 力 + 10 素早 さ 一 5 


100G 


ョ 


青銅の 鎧 


防御 力 +B 累早さ 一 5 


8DG 


3 


鎖の 鎧 


防御 力 +6 素早 さ 一 4 


6DG 




木の 鎧 


防御 力 +4 素早 さ 一 3 


4DG 


5 


皮の 胸当て 


防御 力 +2 素早 さ 一 1 


20G 





名称 


効果 


趣 段 




鉄の 榍 


防御 力 +4 素早 さ 一 3 


BOG 




木の 楣 


防御 力 +3 素早 さ 一 5 


6QG 


3 


皮の 循 


防御 力 +S 素早 さ 一 1 





場 者 を^す る。 

匪 ライセンス I D の 発行 
9 位 ま での 入赏 者に 発行す る もの。 
取得した I D は 以後、 フ fcX に fSffl 
する ことができ、 取得 以後 I D 所 
有 者 金 500G にボ一 ナス ポィ 
ン ト を 力 頃した 滅で 戦士 を 雇え 
るよう になる。 複数 取得した: 
はすべ ての I D を ハガキ に 明記し、 
それぞれの ボーナス ポィ ン ト を 加 
算 して ffiffl する。 ボーナス ポ イン 
トは 1 位 • 50G、 2 位 • 40G 、- 3 
位' 30G、 5 位 • 20G、 9 位' 10 
G、 17 位 以下 はなし。 ■ の I D 
取? は それ ま での ボーナス ポィ 
ントを 10 倍にして ffiffl できる。 I 
D は G 67 の あとに 順位、 番号 をつ 
ければ よい。 例 ： 1 位の 紅 露飢夜 



ピック アツ ブガ マック Z 



新 システム 導入で 心機一転 を 
します。 これまでと はまった く 
違って いますので、 戸惑う かも 
しれません が、 書き 間違いの な 
いように 注意して ください。 

大 さく 違 ラ点 は、 これまでの 
ように みなさんが 戦士 を 創 り 出 
して オーナーになる ので はなく、 
これから は 持ち 金 (500G) を設 
定し、 そのお 金で 戦士 を 雇い、 
武器 や 防具、 アイテム を 買い 与 
える ょラ になる ことです。 

戦士の タイプ は 全 10 種類。 こ 

の 雇う 戦士に は 名前 や 体形な ど 
は 特に 設定して ありま せんので、 
みなさんが 好きな よう に 想像 し 
てくだ さい。 

武器 は 7 種類、 防具 は 鎧が 5 
種類、 楣が 3 種類。 どれ もす ベ 
ての タイプの 戦士に 装備 可能で 
す。 ただし、 それぞれ 1 種類ず 



» 戦士 タイプ ― 



タイプ 


il- 


玫 




お 


運 


費用 





2h 




]e 


l.'i 




360G 




22 


2] 


B 


ie 


3 


340G 




ig 


15 


9 




3 


32DG 


3 


80 


ID 


i3 


u 





310G 


4 


15 


11 


！; 


15 


3 




5 




5 


8 


B 


E 




B 


a 




6 


3 





eaoG 


7 


ii 




22 








B 




5 


5 


め 


5 


P60G 


9 


！ P 




3 


B 


17 


P5DG 



、アイテム _ 





名称 


効果 


'ず 




精力 剤 


体力 +5 素早 さ 十 5 


115G 


E 


虎の 薬 


攻撃力 +5 防御 力 +1 


95G 


3 


S6 の 薬 


防御 力 +6 素早 さ 一 1 


B5G 




素早 さの 石 


素早 さ +5 


75G 




幸運の 御 守 


運 +10 


^5G 



s 買える だけ 買って よい 



大 s 規 Zh 



「ガ マック Z j と は 読者 か ら 送って 
もらった キャラ を もとに、 編 



集 部で 作った プロ グラムて 対戦 し、 
どち ら 力、 力が ゼ 口になる まで 
対戦して 勝敗 を 決める トー ナメン 
ト ゲームの ことで ある。 
覼 大会 方法 

決勝 ト ーナメ ン ト 出場者 1 2 8 名 を 決 

める の も *l«io 例 ： 400 人 <»#*n 者 

がいたら、 ランダムに *M させ 200 
人に し、 次の 対戦で 100 人に する。 
まず 1 0OA^'^S^ 負けた 1 00 人で 
また ランダム 対戦 をす る、 という 
よ う に ハン パはシ 一 ド しなが' ら最 
後の 1 人 まて 戦 を 繰り返し、 出 



くん G671 127。 9 位の 川上 くん G 
67S23 という 具合。 
國 戦士の 設定 

戦士' 5 顧の パラメ一 タを もつ。 
• 体力： 戦士の ヒット ポイント。 
-攻 整 力 ： 与える ダメージ <7M 直。 

力： ⑩を fiM する 値。 
• S¥ さ： 5feftlJija^ I； ^回数、 

，回避 率に 影響 を 与える。 
'運： クリティカル ヒッ トの 出る 
確氧 ijtSI 回避 率に 影響す る。 

ms> • 装備す る ことによって 戦 
士の パラメータ を 変化させる こと 
がで きる。 効果 は 別表 参照。 
醒 参加 方法 

3)** 金 500G (単位 は ガマ ッ ク ） 
を 使って、 戦士 を 雇い、 余った お 
金で 武器、 鎧、 楣、 アイテム を 装 



備 させる ことが' て "きる。 武器、 M、 
楣は それぞれ 1 ,だ けし か 装備 
できない。 戦士 だけで 装備が なく 
て も 大会に 参加で きる。 ハガキ に 

戦士の タイプ、 武器、 m、 楣、 ァ 
ィ テム を この 順で、 番号と 名前 両 
方 を 書いて 応募して ほしい。 あと 

使った 合 tt^SI と オーナー 名 ( 6 文 

字 以内)、 戦士の 名前 （ 7 文字 以内） 

も, 忘れずに 害 〈こと。 

®# 加 者 は 1 人に つき 1 キャラし 

か応 して はいけ ない。 

®1 D が ある 人 は 必ず 書 〈二と。 

害いて ない 場合で、 金 5 00 G を 

上回 る 場合 は 参加 は 無効 とする。 

參 liLt のよ うな こと を ふま え、 1 "ガ 

マック/ j 係まで 送る こと。 し 

り は 5 月 23 日 必着。 




^^■p: mm 3 



O いくら itA でも こんな 長い 剣 は 使えない 
だろう （大阪 タコ くん • 18 歳-男） 

の 装備がなくても 参加 は 可能で 
す。 その 場合、 戦士 は 丸裸に 近 
い 状態で 戦う ことになります の 
で、 武器 は 自動的に 素手と ぃラ 
ことになります。 詳細 は大 会規 
定を 参照して ください。 

參 フ大: K 模ほ 

決勝 進出 はと もに 初めての 紅 
露飢 夜の 「紅 露 姫」 と、 まいこお 
田 中の 「マ イシ • ァ • キラ」 の 戦 
いとなった。 

先制攻撃 は 素早 さに 倍の 違い 
が ある 「マ イシ〜」 だ。 これが 見 
事に 連続 攻撃と なり、 防御 力が 
低い 「紅 露 姫」 に大 ダメージ を 与 
える。 反撃に 出る 「紅 露 姫」 だが、 
攻撃 は 空 を 切る。 逆に 「マ イシ 
〜」 の 攻撃 は 確実に 「紅 露 姫」 の 
体力 を 奪い、 瀕死の 状態に なつ 
ていた。 ここで 「紅 露 姫」 の 攻撃 
が やっと 「マイ シ〜」 に 命中す る 
と、 ものすごい ダメージ を 与え 
る。 斧の 威力と 攻撃力の 高さに 



加え 相手の 防御 力が 低 か つ た た 
めだ。 一発で 形勢 は 逆転し、 「紅 
露 姫」 の 次の 攻撃で 決着 はつい 
た。 





1i 



ホ^ 



体^ 肪 .！# 理武 




となりに キ 5 がいる のが あたりまえ' で、 いなく なること を 想 
像 もして いなかった。 夢なら 覚めて ほしい …… 。 ささや 




お 手紙 待 

次号に 掲載で き る 作品 は、 お 的 

に 発売 月の 20 日 前後に 届いた もの 
ま でが 対象に なる。 5 月 は 2 3 日 編 
集 部 着た'。 しめ 切り をす ぎて 届い 
た 作品 は、 次々 号 Sffl 対象に する。 
お 題の 関係 上、 ボッ になる ィ ラス 
トは ある。 ペンネーム は 英文 じ や 



てま〜 す 

ない 簡潔な ものの み 有効と する。 
〒バぉ Jf '氏名' 年齢' 稗 (職業)' 
を 必ず 害いて 以下の あて 先 ま 
で どしどし fS» してく; 
〒105 m^B^/f 橋 4-10-7 
T I M MSX • FAN 瞧部 
「ィ ラス 卜 コーナ一 まで。 



5 よつ と 

AT 



， 《f 卸'' 



i« ラ卜ク が 若 

. 々しい 



m 

、お 、 \ 

新 SZNV 鉬 
しんじ • 13歲 
• 男 i«K で 
ち 必ず 考える 



「ァレ に ひとこと」 はなくな つ 
たわけ じ やない けど、 やる 話題 
がなくて 今回 はお 休み。 「八 ジャ 
であち や〜」 に は、 本誌で くわし 
く 攻略 を やった おかげで、 質問 

が 3 通し か 来なかった。 これで 
はやる 必要 はない ね。 

ここらで いっちよ 「バボ の 人 
生 相談」 にち なんで 「ささやの 恋 
愛 相談」 でも やった ろラ か。 試し 
に 送って きて くれたら、 真剣に 
答えて あげる ぞ。 マジで。 それ 



とも 「ァレ に ひとこと」 はいつ そ 
のこと 止めち まおう か。 もし、 
この コ 一ナ 一で 何 かや つて ほし 
いこと が あったら、 リク エス 卜 
してち ようだいな。 

「ィ ラス 卜 コーナー」 は 盛況で、 
選ぶ のに 苦労した。 今回 は 「ァレ 
に ひとこと」 がなかった ので、 こ 
の ふ' んの スペース を 使って 採用 
数 を 増やす ことが でさた からい 
いけど。 次号 も たくさんの 投稿 
を 期待して るよ/ 



次号 (フ 月 8 曰 発売) のお 題 「夏」 または 「 水着 姿 
次々 号 (S 月 8 曰 発売) のお 題 「秋 j または 1 " 夕陽 

ii m-mw mm<t 




© 右との カラー 

らしい ね d 京 



トーン 対; すごく かわ tv 

缓 たま ' 19 歳 '女' IP) 



O カラ一 トーンと 色 § 譯で、 いい Q お、' 出て 
ます (^川 山 本定吉 • ！驢' 女 • IP) 




イラ ス 卜の ゥラの 気持ち. 



るな おそろ レゃ. . . 



歴史 SLG の 草分けと して、 
今や 多くの ファンが いる 光栄。 
その 不動の 人気 を 確立す る 基礎 
となった 初期の 名作が、 TAK 



今回 は TAKERU に 光栄の ソフ 卜が、 いっきに 7 夕 ィ卜ル も リリースされ 
たの を 記念して、 それらの ソフ 卜の 中から 2 本 を 取り上げて みた そ。 



ERU の 「名作 を 再び 発売」 作戦 
の 目玉と して 登場した。 大幅に 
値下げされ たので、 持って ない 
人 はこの 機会に ぜひ 購入 を。 



蒼き 狼と 白き 牝鹿 



初代の 「蒼 さ 狼と 白 さ牝鹿 j を 
基に、 プレイヤー キャラ を 増や 
すな どして より パワーアップし 
て 年に 発売され た。 プレイ 
ヤー は ジンギスカン や 源 頼 朝な 
ど、 世界 各国の 歴史上の 人物と 
なり、 世界制覇 を 目指す という 
壮大な スケールの シ ミュレ ーシ 
ヨン ゲーム だ。 



- ジンギスカン- 




O; 飄 Si でも ョ- 



】 ツバ まて «BS できて しま 
-シ ヨンの すごい ところ 



子孫 繁栄に 励み まくつに 人 多し 



「世界史で 苦労して いる 奴 は 

これ を 買え〃 第 3 回 十字軍 遠 

征の 頃の 世界が 一発で 頭に 入る 
ぞ。 アジア 各国の わかり づ らい 
位置 関係な ども、 すいす い 頭に 




「才 ルド」 た'。 ちょっと 地味 だね 



入る」 （新潟県 Z アルレ ド） など、 

勉強になる 部分が 多い この ゲー - 
厶。 一方で 『蒼き 狼と 白き 牝鹿』 
シリーズの 魅力 は 「ォ ルド」 だ、 
という 声 もき かれる。 たしかに、 
次世代の 優秀な 配下 や、 プレイ 
ャ一 キャラ を 作る という、 もつ 
とも 重要な 部分 だけに おろそか 
にで きないの は 当然と もい える。 
が、 あの 男心 をラま < 刺激す る 
システム は、 おいしす ぎる とい 
う もの だ。 つい、 戦争 そっちの 
けでの めりこんで しまう。 



三国志 n 



1990 年に 登場。 中国の 後漢末 
期から 三国 時代 を 舞台に した、 
いわゆる 国 取り タイプの シミュ 
レー シ ヨン ゲーム。 他 機種で は 
現在、 第 4 作 目まで 発売され て 
いるが、 その 基本 スタイル はこ 
の 『II』 で 確立され たといえ る。 
当時の 世界 を 反映 させて、 人材 
の 確保 をと く に 重視 させた 点が 
特徴であろう。 膨大な 数の 登場 
武将 や、 細かく 設定され た パラ 




刀 代に 比べて とても 美しく なった Bffi 
メータな どの リアル 指向 は、 光 
栄 のどの シリーズ とち 共通す る 
もの だ。 



棚 完成 度が 高く とにかく 長く 遊べる 



「グラフィック はとても 美し 
くな つたし、 音楽 もよ かった。 
半年 以上 この ソフ 卜のと りこに 
なって しまった。 何回 やっても 
あさが こない 点が いい。 目に や 
さしい し。 当時 は 一騎討ちの シ 
ス テムに とても 感動した」 （福 岡 

県 /M「. こけ こけ こ） と、 べ夕ボ 
メの 声ち 聞かれる。 目に やさし 
いという の は、 長く プレイす る 
場合け つこう 重要な ボイ ン卜だ 
ね。 『三国志 II』 最大の 見せ場と 
いえる のが、 戦場での 一騎討ち。 
伝記物 語の 「三国志 演儀」 では、 
華麗な 一騎討ちの 場面え 



ぱ 登場す る。 この システムのお 
かげで、 武将への 思い入れ もい 
つ さに 増大した という もの だ。 
名作 は 色 あせる ことがない とい 
ラが、 この ゲーム も そんな 1 本 
だろ ラ。 



きき 

if m 




o 手に 汗 握る n 討ち： 二の M [が、 不利な 
秘兄を く つがえ す 二 ともしば しば ある 



ゲーム のぞ さ 穴 



光栄の ゲームに は、 どれ も ウル 技 や 隠された ィ ベン 卜が たくさん あるが、 上 
で 紹介した 『三国志 ii』 はとく に 多い。 その 中から 2 つ を 紹介しょう。 



光栄の ゲームに は ウル 技ち 多 
いが、 それ 以上に 多い のが 特定 
の 場面での み 発生す るィ ベン 卜 
だ。 今回 は、 『三国志 ii』 をブレ 
ィ するとき ぜひ 知って おきたい 
技と、 ちょっと 変わった ィ ベン 
卜 を 紹介しょう。 

君主 を 自分で 作る 

君主 選択 画面で、 「CAPS キ 
一」 と 「かな キー」 を ロックして 
「しんくん しゅ」 と 入力す る。 ま 
たは、 選択肢と して 出て きた 数 
字の 5 ちの、 最も 大 さな 数字に 
1 を 足した 数字 を 入力して みよ 
ラ。 すると、 「新 君主 作成」 とい 
ろ 画面に 変わった だろ ラ。 これ 
で 名前 や 年齢、 性別まで プレイ 




o 二の ような 画面になる はず。 これで 女の 
子 Si も 作れて しまう ぞ 



ヤーが 設定した 君主で プレイで 
きる ようにな るの だ。 能力 値 や 
顔の グラフィック、 統治 国 も あ 
る 程度、 選択で きる ぞ。 じつは 
この 機能、 他 機種で は メニュー 
で 簡単に 選べた の だが、 MSX 
版で は 隠し コマンド として 存在 
する。 女性の 君主な ど は、 この 
機能 を 使わない かぎり 存在し な 
いの だ。 



君主の 怨霊 出現 

まず 仮想 モードで ゲーム を始 
める。 そして 敵国に 攻め込んで 
君主 を 殺す。 やりかた は 戦闘 中 
に 突撃して 首 を 取る 方法と、 捕 
ら えてから 首を 斬る 方法の どち 
ら でもよ い。 すると 君主の 没 画 
面の 後、 殺した 君主の 怨霊が 現 
れる。 そして、 その 後継者が 復 
謦を 誓ラの だ。 怨霊の 残す セリ 
フには 数 種類 あるが、 後継者の 
セリフ は 同じ パターン。 ちなみ 
に、 その後の プレイに 変化 はな 
い。 攻め込んだ 相手 を 滅ぼして 
しまう とこの イベント は 起こら 

ない ので、 2 か 国 以上 を 支配す 
る 君主に 攻め込もう。 



鱺、 なんと 鳓 P 
新ました 




0^r^/ ゾ， Z 今月 は n 二 国 志 n 」 だ。 ① アイテムが つぼり 4 第 e 国に 攻め込んで 勝つ だけ。 いったん 引き上げて、 ふたたび 攻め込む という こと を緣り 返せば、 いくらても 手に入る。 ®s の 美女 .SS あらわる 4 シナリオ I て、 ：： 国、 ひ国、 s 国 

^^^vl/ を 手に入れて、 5 国 を 取らないで 君 まかに 国へ 移動す る。 すると^ 番の 讓 コマンドに、 「4、 貂蟬」 という コマンドが 追加され る。 ただし、 この コマンド 返す と 悲しい ことが …… 。 @s 会で 無 &nt® 想モ —ド で、 とに か 

く アイテム を 取りつ くしてから、 君主と 軍師が いっしょに 攻め込んで ぼす。 そして 捕らえた 君主と § の 首 をす ベ て 斬れば OK。 そ 1 一で は 美女 狩りなん て- 一と もで きて しまう の だ。 




©smBsr 青白い 顔の 

グラフィック がいい 味 を 

出して いる 



まか 死亡す ると、 こ 

？ 画面になる。 .5 風の 

というと- J ろ 



H 口； S あ 



O そして 

0% けなげ だが、 討た 

れて はた まらん 





MSX のこ こが 知りたい/ 闔 きたい そ/ 



オーラ ム 



一 



nam 



この コーナー では、 ゲーム 以外の こ 
とに ついて なら、 どんな ささいな こ 

とで も MSX に関する 質問、 相談 を 
受付 中./ 



『シ: ytz サ ウルス Ver.3.0』 を 手に入 
れ たのです が、 F FM — PAC ；』 がない 
と 使えない のでし ようか。 使用 機種 は 
GT です。 

(山形県 山形 市ノ ？歳） 
A — PAC』 がな くと も 使える。 
「シン セサ ウルス Ve「.3 . 0」 を 使う に は 
FM 音源が 必要 だが、 GT に は FM 音 
源 （MSX — MUS I C) が 内蔵され て 
いるので、 問題な く 使える。 
Q 現在 r M I □ I サ ウルス』 や [ >PA 
CK』 を 入手す る こと はで さるで しょ ラ 
か。 

(議 仙台巿 ピエ— ル II と翩阳 . I 璩） 
A 入手 は 困難。 

「M I D I サ ウルス/ バ PACKj と 
も、 現在 は 生産 中止に なって いる。 発 
売 元の ピッツ 一に も 在庫がない そうな 
ので、 入手す るの は 難しい。 中古品 を 
跺 すか、 あるいは あさらめ て GT を購 
入す るし かない。 

Q 僕の MSX では、 コン卜 ロール キ 
一と" M" キー を 同時に 押す と、 リタ一 
ン キー を 押 ひたのと 同じ ことにな り ま 
す。 これ は 僕の MSX だけな のでし よ 
うか。 ちなみに、 コン卜 口一 ルキ一 と 



文字 キーの 組み合わせ は ほかにち いろ 
いろと ありました。 

(岩手県 九 戸 郡,, ェ 藤浩. 16 歳） 

A コン卜 ロール キーと 文字 キーの 組 

み 合わせ はすべ ての MS X に 共通。 

MSX に は コン卜 ロール 機能と いう 
ものが あり、 コン卜 ロール キーと 任意 
の 文字 キー を 同時に 押す ことにより 特 
定の 動作 をさせる ことができる。 コン 
卜 ロール 機能のう ち 主な ものに ついて 
下の 表に まとめて おいた ので、 参考に 
して ほしい。 

Q 『Vz』 とい ラソフ 卜が あると 間い 
たので 購入して みました。 『Vz』 は1\/1 
S — DOS 上で 使う 漢字 テキス 卜ェデ 
イタです。 しかし、 学校の パソコン （P 
C 一 では ちゃんと 動く のに、 

ラ ちの GT では 動きません。 どうして 
でしよ ラか 。MSX で 『Vz』 が 動かない 
なら、 「Vzj の MSX 版 を 作って くださ 
し^ 

(岡山県 苫田郡 Z 岡 山; ？歳） 

A 『Vz』 は MSX では 動作し ない。 

「Vz_) は PC— 昍 などで 使われて いる 
代表的な 漢字 テキス 卜 エディ 夕 だが、 
MSX では 動作 しない。 r VZj だけで な 



主 な 


コン卜 ロール 機能 


対応 キー 


機 能 


CTRL+"B" 


カーソル を 直前の 語の 先頭に 移動 


CTRL 十、、 C" 


入力 待ち 状態 を 終了 


CTRL + "E" 


カーソル 以降 を 削除 


CTRL+T" 


カーソル を 次の 語の 先頭に 移動 


CTRL+"G" 


スピーカ一 を 鳴らす （=BEEP) 


CTRL + "H" 


カーソルの 1 つ 前の 文字 を 削除 （ = BS) 


CTRL 十、、 1 " 


夕ブを 出力 （=TAB) 


CTRL + "J" 


行 送り 


CTRL+"K" 


力一 ソル を ホーム ポジションに 戻す （ = HOME) 


GT 闩 l_ + 、、に 


画面 をク リア （=CLS) 


CTRL + "M" 


リターン を 出力 （=RETURN) 


CTRL + "N" 


カーソル を 行末へ 移動 


CTRL+"R" 


挿入モードの ONZOFF(= 1 NS) 


CTRL+"U" 


1 行 を 画面から 削除 


CTRL + "¥" 


カーソル を 右へ 移動 （= カーソル キーの 右） 


CTRL + "] " 


カーソル を 左へ 移動 （= カーソル キーの 左） 


CTRL + 、に" 


カーソル を 上へ 移動 （= カーソル キ一 の 上） 


CTRL 十、、」' 


カーソル を 下へ 移動 （= カーソル キーの 下） 



く、 他の パソコンで 動作す る プロ グラ 

ムが MSX で 使える と はか ぎらない の 
で 注意す る こと。 

ところで、 「Vz」 の MSX 版 を 作って 
ほしいと のこと だが、 MSX 用の 漢字 
テキス 卜 エディ 夕 はすで にある。 具体 
的に はゾ MSX — 0〇S 曰 TOOL 
S」 （発売元 • アスキー) の" K I D. C 
〇M "や、 同人 ソフ 卜 1 "テキス 卜 エディ 
タ VSZ 曰 j (開発' サークル 1 PUS) 
のなかの 1 " z e 「 Oj などで、 どちらも 
TAKERU で 購入 可。 価格 は 1 "MS 
X-DOS2 TOOLSj が 700D 円 
(税込)、 「テキス 卜 エディ 夕 VSZ2j 
が 3500 円 (税込)。 くわしく は TAKE 
A U 事務局 (0052-824-2493) ま で。 
Q 他 機種 用の プリンタ を MSX で 使 
用で さます か。 また、 MSX 用の ブ U 
ンタを 他 機種で 使用で きます か。 
(大 P 雕 大阪市, 林 龍. ？歳） 
A 原則として、 ブリン 夕 は その 機種 
用の もの を 使うべき。 

違う 機種 用の プリン 夕 を 使う 場合、 
パソコンに 内蔵され ている 文字コード 
と、 プリン 夕に 内蔵され ている 文字 コ 
ードが 異なる ことがある。 もし その ま 
ま 印刷す ると、 文字化けして 違った 文 
字が 印刷され たり、 空白に なったり す 
る。 したがって、 原則的に プリンタ は 
その 機種 用の もの を 使うべき。 もっと 
も、 他 機種の プリン 夕 を 使用す るた め 
の 専用 ドライバ を 組み込む という 方法 
も ある。 

Q ファン 夕ムゃ 市販 ゲームの" MS X 
2 以降'' と" 夕ーボ R 専用" の遑 いはなん 
です か。 ただ RBOO の ほラが 速い から 
だけで はない ような 気がする のです が。 
MSX2 と ターボ R の 違い を 教えて く 
ださい。 

(^赚 豆 郡/鈴: ^Wt 専. 15 歳） 



A 以下で 説明。 

メモリ や □ 〇 S な どの 問題な ども あ 
るが、 いちばん 大き いのは ターボ Fi に 
しか 使えない 命令が あると いう こと。 
夕ーボ A では MSX2 にく らべ ていく 
つか 命令が 追加され ており、 たとえば、 
マシン 語 を 使う 場合の 乗算 命令 や、 已 
ASIC の CALL PAUSE 命令 
などが それ だ。 夕ーボ R 専用の 命令が 
使われて いる プログラム では、 MSX 
2 に メモリ や MSX — D〇S2 を 増設 
しても 動作し ない。 

Q 「FM 音楽 filj の プログラム によく 
出て くる 

POKE SHFA3C, 1 6 
のよう な POKE 文に は、 いったい ど 
んな働 さが あるので しょうか。 
(埼玉県 ミ辭 啼ゾ 森 山お 己. ？歳） 
A デ チューン を かける 慟さ。 

各 チャンネルの チューニング をわず 
かに ずらす と、 音が 揺れて いる 感じ を 
出す ことができる。 これ をデ チューン 
を かける とい ラ。 デ チューン を かける 
ことにより 音に 厚み を 増す ことが でさ 
るが、 あまり かけすぎ ると 音が 汚くな 
つてし まう ので 注意。 

さて、 MSX — MUS I C で デチュ 
ーンを かける に は、 

POKE SHFA1G+ 〈チャン ネ 
ル 番号〉 x 16, 〈ずらす 値〉 
とすれば よい。 チャンネル 番号 は 1 か 
ら 9 まで を 指定す る。 ずらす 値 は か 
ら^ 5 まで を 指定し、 255 でち ようど 半 
音 ずれる ことになる。 ただし、 この 方 
法で デ チューン を かけた あとに CAL 
L MUS I C 命令 や CALL TR 
ANSPOSE 命令 を 実行す ると 効果 
が なくなって しまう ので、 プロ グラミ 
ング のさい は 十分 注意す るよう にして 
ほしい。 



耳より 情報 交換 
^は アスキーから 発売され てい 
る 書籍に ついての • 
暴 4 — 5 月 号の 本文で、 マ シ ン語 
の 入門 書と して コーラルの 1 " MSX 
X^Z 一 8 A アセンブラ 入門」 が 
紹介され ていました が、 つい:^ 
アスキーの 「MSX マシン 語 入門 講 
座」 を 注文 したと こ ろ^^あった 
ような のでお 知らせし ます。 また、 
「MSX2+ 活用 法」 など、 ほかに も 
何 冊 か i^it ^'あ る 書籍が あ るよう 
なので、 リスト を 送ります。 
(東京都 八 王子 市 Z 小作 信 二 • 34 



※小作さん から 送られて きた リス 
トを もとに アスキーに 問い合わせ 
たと ころ、 r MSX マシン 語 入門 講 
座 パ1650円'船)、 r MSX2+ パ 
ヮ フル 活用 法」 （1240 円 • 税込)、 
「MSX ターボ R テクニカル 'ハン ド 
ブック」 （2500円'艇) の 3 冊に つ 
いて はま だ 在 It* 、"あ るそう だ。 ど 
の ： も M S X を 使いこなす 上で 

かなり 役に立つ ものな ので、 

の ある 人 は 購入して みて はどう だ 

ろうか。 



お便り、 つっこみ MSX に関する ことなら どんな ささいな ことで もお 答えし ます。 質問、 相談な ど は 以下まで お便りく ださい。 



待って ます 



88 



★ 



〒105 東京都 港 区 新橋 4 一 10 — 7 確 間 書店 インタ一 メディア MSX • FANH3T フォーラム j 係 




ifim 




「キ リン コンテンポラリ- ァ ワ-ド」 で芸臟 に 




ユニークな 形状の ステレオ CD プレイヤー 





スクェア 



噂の ィ ベン 卜' スポッ 卜 そして ソフ 卜の 話題 を 満載/ 

ィ ベン 卜 *ソ フ卜慵 報 


ゲ一厶 に まつわる 話題 や 注目 グッズ、 
ィ ベン 卜、 ニュース など を ピック ァ 
ップ してお 届けす るの が この コーナ 

-0 さて 今回 は… 7 




『ドラ ク工』 コンサ 一 卜の チケツ 卜 発売 


國 発売が 予定され ている ソフ卜 



「ドラゴン ク エス 卜』 シリーズの 音楽 
を 担当して いるすぎ やまこう いち 氏の 
コンサ 一 卜 も 今や 親子で 気軽に 鑑賞で 
きる ものと して 定着して いる。 今回 新 

たな 日程が 発表され た。 まず 8 月 M 曰 
に 曰 回め を 迎える 「ファミリー クラシ ッ 
クコ ンサー 卜」 が ある。 これ は 東京 '渋 
谷の 渋 谷 公会堂で 行われる。 次に 9 月 
4 日に は 「ォ ーケス 卜ラ による ゲーム 音 



り 『ドラ クェ』 の 曲 だけでなく 『フ アイナ 
ルフ ァ ン夕ジ 一』 などの 曲 も 演奏され る 
予定。 各 コンサ 一 卜の 詳細 は 曰 程 別に 
下記まで。 

國 問い合わせ 「.(3.じ事務局（曰ノ 
84) Q03-3446-776P サウンド ギャラ 
リ 一 (S 4、 10. 曰） 303-335 卜 
4041 オフィス 卜 ライ （9. 25) 
-2B7-04B5 



発売 曰 未定 Y: 「べス 卜 プレー ベース ボール /'アスキー.' 価格 未定 

◎ 麻雀 悟空 • 天竺への 道 （ROM 版） 'シ ヤノ アール ,9800 円 
倉庫番 リベンジ • ユーザーの 逆襲/ 発売元 未定 価格 未定 



※特に 二と わりの ない ソフ 卜 はすべ て M S X 2 用 2 D D ディスク 版。 ☆ 印の つい 
た ソフト は タ一ポ R 專用。 ◎ 印 は M S X 2 用で は あるが タ一ポ R の 高速 モ一 ドに 
対応 した ソフト 。 なお T A K E R U で 発売の ソ フ ト は 税込の 価格です。 




楽 コンサ 一卜 4」 が 東京 • 赤 坂の サン 卜 
リー ホールで 開傕。 そして 9 月 25 日に 
岩 手 ■ 水 沢 市の 水 沢 市民会館 Z ホール、 
]0 月 8 曰に 群 馬 • 太 田 市の 太 田 市民 会 
館で それぞれ 『ドラ クェ j の コンサ 一卜 
が 行われる。 このな かで 9 月 4 曰の 「ォ 
一 ケス卜 ラ〜」 は 他の ものと 主旨が 異な 



ビール メーカーの キリンが 援助す る 
ため 開催 している 「キリン コ ン テンポ ラ 
リ一 'ァ ワード」 というものがあるの を 
ご存知だろう か。 これ は 昨年から 開催 
された コンクールで、 若手 芸術家の 援 
助 を 目的と している。 一般 公募の コン 
クールな ので 応募 資格に 制限 はない。 
また ジャンル も 音楽 や 絵画、 彫刻 そし 
て 映像 * ビデ オア 一 卜、 もちろん CG 

も ◦«、 と 幅広い 分野に 及んで いる。 
最 優秀 賞 1 作品に は 賞状と 記念品、 さ 
らに キリン 横 浜、 ビア ビレッジ もしくは 
キリン プラザ 大阪で 作品 を 発表し、 そ 
の 作品 制作に 対して 援助が 行われる。 

そして 副 貸と して 100 万円が 贈られる。 
また 優秀 賞 3 作品に は 賞状、 記念品 そ 
して 賞金 30 万円が 贈られる。 応募の し 
めきり は 6 月 30 曰 （消印 有効)。 発表 は 
第 1 次、 第 2 次 そして 最終 審査の のち 
なので 9 月になる 予定。 応募 方法 は以 
下の 問い合わせ先に 規定 応募用紙 を ま 
ず 請求す る。 この 際 60 円 切手 を 同封す 



4 月に なり ひとり 暮らし を 始めた 人 
も 多いだろう。 そんな 人た ち も 新しい 
環境に も なれて リ ラ ッ クス できる 頃で 
はないだ ろうか。 そんな ムードに なつ 
てく ると 「朝ね ぽラ」 こいろ 大敵が 出現 
する。 そこでね ぼラ 防止に フィリップ 
ス から 発売され ている 「CD クロック ラ 
ジォ」 はどうだろう。 この 「CD〜」 のュ 
ニー クな 機能 は 手 を かざす だけで ァラ 
—ムを 止める ことが でさ、 なおかつ 10 
分 後に 再度 アラーム を 鳴らす ことが で 
さる 点。 もちろん GD でも ラジオで ち 
アラーム として 使用で きる。 音質 も 夕 



る こと 。前述の よろ に ジャンル、 丁 一 マ 
に関する 規定 はない が、 応募 作品 は 1 
人に つき 1 作品に 限定され、 平成 4 年 
1 月 以降に 制作され たもの が 対象と な 
る ことに 注葸。 詳細 は 下記まで'。 
画 問い合わせ キリン コン テンポラリ 
—ァ ワード '94 東京 事務局 T150-11 
東京都 渋 谷 区 神宮 前 6- ぼ- 1 SD3- 
3499-2711 キリン コンテンポラリー ァ 
ワード' S4 大阪 事務局 〒5化 大阪府 
大阪市 中央 区宗 右衛門 町 7 — 2 S06 




O 鲷の 作品 「金魚の ~i」 (犬: 
心 作 映画 '嗍 象） より 



TAKERU 情報 



前号で は 新たな タイ トル を紹 
介で きな 力、 つたが、 今回 は 1 タイ 
トル 線され た。 発表され たの 
は 『ルー ン マスター 三国 英傑 

だ。 この ゲーム は RPG の 
要素 たっぷりの すごろ 〈という 
こと 力 ぐ できる。 三国志お なじみ 



SPOT 



新 横 浜に ある 「ラー メ ン 博物館」 を 知 
つてい るだろう か。 マスコミで 紹介 さ 
れ ている ので 知っている 人 も 多いだ ろ 
う。 人気 は 上々 で 今年 3 月 S 曰の ォー 
フンから 3 月末 曰までで i6 万人が 入場 
している。 なぜ M ファンで 「ラーメン 博 
物 館」 なのか 7 それ は 1 階に ある ゲー 
厶がポ イン 卜。 4 台 設置され ている ゲ 
—ム の 1 " 激闘 ラーメン コロシアム ム 実 
は MSX の ゲームな の だ。 この ゲーム 
は TES A とい ラグ ループが 開発し、 
GSD という 会社 そして 「ラーメン 博物 
館」 が 制作と なって いる。 ルール は 単純 
明快。 一定 時間 内に 相手より 多く ラー 
メンを 食べれば 勝ち。 対戦 型に なって 
おり、 性格 分けされ た 8 人の キャラ ク 
夕から 1 人 を 選んで 対戦す る。 各 キヤ 
ラク夕 は 「気」 を 溜める こ と で 相手 を攻 
撃す る ことが 可能。 で 攻撃が 決まる と 
相手 はの ど を 詰まらせて （ / ) しま ラの 
だ。 もちろん 防御す る ことができる。 
3 回 勝ち抜けば 晴れて ラーメン 王と な 




O 右が ボス。 ラーメン を 食べる と スープが 
徐々 に 下がる という 芸の 細か さ も 



の 武将が 多数 登場す る。 すでに 
登録ず み。 価格 は 25D0 円。 

さていつ 発売になる かと 首 を 
長く して 待って いた 『SUPER 
PINK S0X3』 力、'、 っレ、 に 発売 さ 
れた。 価格 は 4800 円。 すでに 発 
売 中 だ。 



れ るの だが…。 そうは させ じと 最後の 
ボス キャラが 隠されて いるの だ。 この 
ボスに 勝たなければ 真の ラーメン 王に 
なること も エンディング を 見る こと も 
でさない。 

さて 「なぜ MSX なのか」 を 開発 者で 
ある TES A の メンバーに 聞いて みる 
と、 やはり 「MSX が 好きだから」 とい 
ラ 答が 返って きた。 この ゲーム はファ 
ン ダムの ソフ 卜の ように 「MSX はこれ 
だけの ことができる」 という アピールに 
なる だろ ラ。 ちなみに 彼らの MSX に 
対する 思い入れ は 相当の ものが ある。 
むかしから MSX をい じって プロ グラ 
ミン グを 覚え、 いっか は みんなに プレ 
ィ して もらえる ゲーム を 創る。 そんな 
思い や 夢が 込められた ゲームな の だ。 
「ラーメン 博物館」 でし か プレイで きな 

いので 遊びに 行って みて はどうだろう 
か。 入場料 大人 300 円、 子供 100 円。 フ 
リー パス も ある。 鬭 問い合わせ ラー 
メン 博物館 S045-471- 0943 




日と もなる と ゲームの 後ろ に 行列が で 
きて しまう ほどの 人気と いう 



鼸の 「ラ-メン 博物館」 に MSX の ゲ-ムが 



ーボ • バス • ジ エネ レ 一夕一 ■ スピ一 

カー を 内蔵して こだわり を 見せて いる c 
価格 は 2 万 48[]0 円 (税別)。 



55コ ンサ I ト てあい さつ を 

する すぎ やま 氏 




m 餓狼 伝説 SPECIAL —MAGE ALBUM Parti ~ 発売中 



m ステレオ ドラマ ツイン ビー PARAPSE Vol.4 発売中 



®. 新 挑太郎 伝説 発売中 



© RAY FORCE 発売中 



そ 
の 
他 
の 
新 

三 並 

5 曰 

情 
報 



W ィ一ス W VS 風の 伝説 ザナ ドウ J DK BAND4 発売中 




キング レコード 
K I CA-7B35 
28[][] 円 (税込） 





ヒ クタ ーェン タティ メン卜 
V I CL-4Q1T 
— — 刁 (税込） 




ポニ 一キヤ 二 オン 
PCCB-00152 
2500 円 (税込） 




dLtiJkl. 議 





雨が 降ろ ラがャ り 
が 突 さ 刺さろう が 

GM 界 はいつ でも 
快晴 視界 良好 だ 一 

い/ 評 ノ高田 陽 



^) ばよ え 一ん// ザ' メガ トラック ス' ォブ ふよ, 3； よ CD 発売中 



林立す る アーケード 格闘 アクション 
において 高い 人気 を 持続して いる 1 " 餓狼 

伝説 SPEC I AL」 。その 待望の ィメ 
ージ アルバムが 発売され た。 収録 10 曲 
は、 すべて 新世界 楽曲 雑技団 による ァ 
レンジ だ。 次々 と 送り出された ァ ルバ 
ム によって、 彼らが どんな ジャンルの 
音楽 を も 吸収し 昇華し ラる バンドと い 
ラ ことが、 すっかり 実証され たといつ 
てよ いだろ ラ。 もちろん、 今回 も 不知 
火 舞の テーマに 見られる ような 和楽 的 
な 曲、 あるいは スパニッシュな ィメー 
ジの ロー レンス ■ ブラッドの テ一 マな 
どで 柔軟な 音楽性 を 見せつ けて いる。 
しかし、 なぜか 試聴 後に は 物足りな さ 
が 残った。 ただ、 これ は夕ィ 卜ルに Pa 
「tl と あるよう に、 6 '17 発売の Ps 
「t 曰 を 体験した 時 こそ 真の 満足感が 得 
られ ると 考えて 良い の だろ ラ。 また、 



今回、 不知火 舞の テーマで 初の 歌声 を 

彼^した 千 葉 m 子 ちゃんが、 同時 発売 
の シングル r Non Stop One Way 
Love 〜餓狼 伝説の テ 一 マ〜」 (1000 
円） で 歌手 デビュー を 果たす こと を 付 
け 加えて おこう。 



「こいつが よ〜、 寝かして くれね えん 
だよ〜」 と、 幾度と なく 中毒 者の 声 を 聞 
し、 た 地獄の パズル ゲーム 1 " ぶよ ぷょ j の 
イメージ • アルバムが リリース された。 
今回、 モチーフ にされ たの は PC ェン 
ジン 版の r ふよ ぷょ CD」 。アルル （声 ： 
三 石 琴 乃）、 シェゾ （井上 和 彦)、 ルルー 
(冬 馬 由 美)、 サ夕ン (矢 尾 一樹) の 4 人 
が 織りな す八チ ヤメ チヤな ドラマ 4 卜 
ラックと、 アレンジ + メガ ミックス 10 
曲 を 収録した 全 巧 分の 大作 だ。 また、 
ぷょ オリジナル • テレ 力が 当たる 応募 
券 も 付いている。 



昨年 10 月から 文化 放送に おいて、 曰 
曜 深夜 時より 好評 放送 中の ドラマ 1 "ッ 
イン ビ一 PARAD I SE」 の CD 化 第 
4 弾 だ。 國府田 マリ 子さん の 歌う ドラ 
マの オープニング • テ 一マ r Twin 
Memoriesj で 幕 を 開け、 ドラマ 「2 月 
13 曰の 曰 曜日」 の 口 art 1〜4(13 話 
〜16 話) を 収録。 古川 もと あき 氏、 作- 
編曲、 演奏の ドラマ サン 卜ラ 2 曲 + テ 
一 マ 曲 カラオケな ども 入り、 全体 的に 
スッ キリ まとまった 構成と なって いる。 
また、 5 月 25 日に は 5、 巳 月^日に は 
S が 同価 格で 発売され る 予定。 



1 発売中./ • スター ブレーカー =^500 円 /TY 搴 MEGATEN WORLDS 女神 転生。 2500 円/ PC 
參 ダービー ス タリ オン n • 神馬 誕生 ゆ 人気 競馬 SLG の CD、 2800 円/日本 コロ厶 ビア/写 ① 
鲁 パー コレ ィース 1V2=*PC エンジンの 曲 を 編曲。 6/22 に 3 発売。 3000 円/ K/ 写 ㊂ 
參 ツイン ビー PARADISE/ 熱唱/ボーカル バ卜ル 編 ゆ ボーカル アルバム。 eB00 円/ K 
• バ卜ル スピリッツ 龍 虎の 拳 'SOUND ACTION ゆ アニメ 'サン 卜ラ。 28 叩 円 /K 
麗 バ卜ル スピリッツ 龍 虎の 拳 ゆ アニメ。 VHSSLD。 ビデオの み レンタル 可。 50 分 6800 円/ K 
拿 ナム コ グラフ ティ コレクションべ ス卜 10 ゆ 新旧 人気 作の 原曲 g 編曲。 2800 円/ V/ 写 ③ 
参 ファイナル ファンタジー VI スペシャル 卜 ラックス ^CDSiODO 円/ N 丁丁 
• フォー ミュラ 1 ヘブン リー シンフォニー ゆ ] と 2 の 同 発。 各 2300 円/ ィ一ス 卜 ウェス 卜/写 @ 
5 月 20 曰 • ワールド ヒー ローズ JET ゆ ほ 00 円 • ライ 卜 ブリンガー/タイ 卜 一ゅ2 叩 円/ PC 

画 龍 虎の 拳 2/SNK ゆ キャラ を 紹介しながら ゲーム 攻略。 VHS、 LD とも 60 分 4800 円/ PC 
5 月 2] 曰 画 ファイナル ファンタジー 炎の 章べ' オリジナル. アニメ。 S/21 に 3— 竜の 章、 7/21 
に 4— 星の 章 を 発売。 VHS、 LD とも 30 分 54D0 円/ 曰 本 コロ厶 ビア 
拿 ファイナル ファン 夕ジ一 • サウンド 卜 ラック ゆ アニメの 音楽 集。 円/日本 コロ厶 ビア 
• ドラゴン ナイ 卜 n^PC エンジン。 2500 円 秦 ドラゴン ナイ 卜 W ゆ PG98。 2B00 円/ NEC 
拿 ナム コ 'ゲーム エクスプレス 12/ シアター S ゆ ギャラ クシ アン 3 ほか。 ほ 00 円/ V 
5 月 25 曰 • ファイナル ファン 夕ジ一 VI アレンジ バージョン グランド フ イナ一 レ ^3000 円/ NTT 
• ディ 卜ナ USA ゆ 3000 円/ TY 参 ツイン ビー パラダイス MUSIC BOX=^B00 円/ K 
拳 ィース 'ピアノ コレクション 2 ゆ 3000 円/ K • 風 伝ザナ ドウ ォ アレンジ 集。 3000 円/ K 
暴 ソード ワールド 1 a ラジオ ドラマ。 巳、 7 月に 続編 発売。 2500 円/データ 厶 ポリス 夕 一 
6 月 3 日 拳と きめき メモリアル ゅコ ナミの PC エンジン 版 ゲームの C 口。 28(]0 円 /K 
S 月 17 曰 秦寘' 女神 転生 II ゆ シン フォ ニック • アレンジ 集せ 予価 350D 円/ PC 

漏 ワールド ヒー ローズ 2 ジェッ 卜 /SNK ADK>>VHS、 LD とも 50 分 4800 円/ PC 
5 月 曰 日 • プリンセス ミネルバ 円 参 (仮) シュ ヴァル ッシル 卜 m • IV ゆ 2800 円/ NEC 
6 月^日 秦 LUNAR~ETERNAL BLUE Prelude ゆ イメージ CO。 2500 円/丁 丫 
S 月 S 曰 • ファイナル ファンタジー VI ピアノ コレクション 付ぎ 楽譜 集。 3800 円/ NTT 
• ファイナル ファンタジー ボーカル コレクション ズゅ 予価 3000 円/ NTT 
参 へべれけ =>2500 円/ デ 一夕 ム ポリス 夕 一 《Northern Verse^>2900 円/光栄 
譬 光栄 エンディング コレクション 秦 光栄 バ卜ル スペシャル 1 3 枚 同 発、 円/光栄 ― 

※：^ の 記号 は、 

ビデ 才、 LD です。 
妹の 記号 は^ 
PC ： ボニー キヤ ニ才ン 
： キング レ コ- 
： 较、 ュ―ク 
ビクター ェン タティ メ 




オリジナル 55 曲 +ァレ 

ンジ g 曲 を、 なんと 3 枚 

の G 口に 収録した 超 大作 
だ。 もちろん、 作曲 • プ 
口 デュース はおな じみ 関 
口和 之 氏。 アレンジ 曲 は、 
鼓 や 三味線な どの 和楽の 
生 楽器が ふんだんに 使わ 
れ聴 きごた えち 充分。 



常に GM 界を リードし 
てきた ズン夕 夕の 新作。 
サイ 卜 ロン? G00 シリーズ、 
ニュー レーベル 「V.C, 
〇.」、 それぞれの 第， 弾 
に 当たる。 期待 通りの フ 
アン キーな テク ノサ ゥン 
ドを 堪能で きた。 
ジも 1 曲 収録。 



ヒッ卜 作 「 ィース IV」 と、 
曰本フ アル コム 最新 作 「風 
の 伝説 ザナ ドウ」 の 人気 曲 
ばかり を 集めた J.D.K. 
巳 AND の ニュー ァ ルバ 
厶。 シン セが 大半の 曲で 
主導権を握る という、 今 
までの 彼らと は 一味ち が 
ラ サウンドが 新鮮。 賛否 
がで るか I？ 



9^ 




^^^^ 





0^5* しろい からす^ 中学生の 英 l&T) 孝 SfHW に は 今でも • 
ヘンリーの f ^の 贈り物 j が あるの かな あ。 彼女 は 彼に 時計 
のく さり を プレゼント する ために 髮を 売り、 彼 は 彼女に クシ 
を プレゼント する ために 時計 を 売って しまう、 という 心温ま 
るお 話 だ。 マヌケ でも 心の 清い 人 は 幸せな の だよ （ノ ） 



mm 



o 愛知 • 安田 剛 =:' 「吉田 戦 mjE 味」 という わり に は、 話に 整合 
'1± ^あるし 絵 もき れい。 きっと 安田 は、 不^！ 里の 世界に あこ 
がれ を 抱きつつ も、 物事の 筋道 を 考えて しまうよ うな ィ釋 生 
なのだろう。 しかし 「4 コマ」 なのに 3 コマし かない。 im± 
のく せに 数 も 数えられない ところに 可禽 き| 生 を 感じる ぞ （ノ） 



o^: ' ifmmm^ 二 れに はな かな カ销得 してし まった。 60 と 

力、 80 とかいう の は H P のこと なんだ な。 レベル 30 く らいになる 
と、 エクスカリバー ゃク リス タル ヘルム を 装備した 強力な キヤ 
ラ になり そうだ。 その ときには 上の 切手が 3D0 円く らいか （ノ） 




3? 7^iil 



-NEXT DAY- 



1 



// ― 




ら 探し出し 
たネ夕 は、 意外 性 
が 加わって おちし 
ろ さが 倍増す る。 
今回 も ひとつ 紹介。 




• 最近、 ルーシャ 才が 人面 犬に 見える 
今 曰 この頃。 （岩 手 ■ 歩く 蓄音機） 

『ルーシャ 才の 冒険』 の 開発 コード ネ 
ームが 『人面 犬 はつらい よ j だとい うこ 
と は あまり 知られて いないら しい。 し 
かも、 さいさん は ガン ディルに 人気 を 
とられて いる。 編集部 内で は。 ' 

(おさ だ） 

• うちの 中学校に は ニノ キン (二宮 金 
次郎の 像) がない。 小学校に は 朽ちた 二 
ノ キンが あった。 しかち 木の 陰で 見つ 
けにく かった。 （和歌 山， 柑子） 

ニノ キンと いえば、 うちの 小学校の 
ニノ キン は イチ ヨウの 木の 真下に あつ 
たため、 晚 秋に は 銀杏 だらけの 哀れな 
姿に なって いた。 おかげで ニノ キン = 
きたない という 図式が 未だに 消えない。 
あわれ だ。 （お） 
« (前略) そういえば、 コサ キン ルーの 
なかの 回文 コーナー 「の もの もの」 だが、 
あれ は ひどかった。 レベル 低す ざ。 僕 
は あの フ アミ 通に 2 回 回文が 載った が、 
その ネタは 「痛い 肩叩き 機 来た、 戦いた 
いんと、 「床の 卜 ルス 卜ィ、 ゲイと す 
るとの こと」 であった。 この 2 つ は 自信 
作なん です が、 「の もの もの」 より グレ 



ードは 上です よね 7 だれか 判定して/ 
(岐阜 • 吳ー郎 ） 

だいじよ ラ^、 君の 回文の ほうが 34 
倍く らい はお もしろ い。 これ は 編集部 
全員で 協議の 結果、 賛成 3、 反対 0、 
棄権 12 で 決定され た 。しかし 「床の 卜ル 
ス卜ィ …… 」 とい ラ やつ は、 なんとなく 
シ ゲルの 姿 を 思い出させる。 さすが。 
(お） 

參 性格診断 テス 卜。 下の 文字 を 見て 思 

うこと に 近い ほう を、 ①と © から 選べ。 
i 486TMSX 

© i 486 TM SX と 読める— あなた は 
ふつうの 人です。 

© i<86T MSX と 読める— あなた は 立派 
な MS X ユーザーです。 

(福 岡 • 時本芳 則） 

わたし も 対抗して 診断 テス 卜です。 
「格 A* I 」の像 に アルファべ ッ卜を 

1 文字 入れて まんが 家の 名前 を 完成 さ 

せなさい。 

©「◦」 を 入れた 人— あなた はふつ うの 
少女まん が 読みです。 
©「M」 を 入れた 人— あなた は 立派な 
(7) 同人まん が 読みです。 
アルファべ ッ 卜で 格 あおいと 書いて 



四 コマまん が 4 本立て/ 




あるの を 見て、 ◦ を 伏せ字に 見間違え 
るて しまった 人が、 わたしの ほかに も 
いるに ちがいない。 ちなみに わたし は 

© でした。 これが、 わかる 人が M ファ 
ン 読者に いるか は ナゾ。 （Ore) 
暴 ごはんつ ふで 切手 を はるの はよ く あ 
る こと だが、 外国 米 を 使った の は 僕が 
初めてに ちがいない。 

(埼玉 • 伊藤 文 寿) 
近頃 話題の 米ネ 夕です。 外国 産 米 も 
調理法に よって はおい しく 食べられる 
らしいで すが、 わたし 個人と して はや 
つばり 国産 米 S みそ 汁が いちばん だと 
思って います。 （郎 太） 

參 アイドル おたくで ある わたしが、 某 
アイ ドル 雑誌 を 読んで いると なんと、 
常連 田 中将 司の 投稿 を 発見して しまつ 
た。 くやしい ので 僕の 名前 も 覚えて く 
ださい。 

(福 岡 • 人文字） 

その アイドル 雑誌と は 
たぶん、 学 〇 が 発行して 
いる、 毎月 S 日に 発売 さ 

れる 雑誌 だと 思います。 
その 雜誌 でち 田 中将 司 は 
かなり 昔からの 投稿者。 。 
おはこん と 同じよ ラなネ 
夕 を 投稿し、 おはこん と 



まったく 同じ 扱い を 受けて います。 (郎) 
• チキン ラーメン は、 おいしい 作り方 
で 作った ほうがまず いのは なぜか 7 
(大阪 • ィ ベン 卜 王 西 川） 
みんなよ うやく 気付き 始めた か。 あ 
れは、 そのまま バリ バリ 食べる のがい 
ちばんお いしいの だ。 （ちえ 熱） 
像 今、 私 は 受験生で すが、 もし 大学に 
入ったら 徳間 書店 インター メディアで 

仕事が したいです。 それまで M ファン 
を 続けて ください。 

(広 島 • NV 組 NARCH) 

N ARCH クン は 広 島に 住んで いる 
のか。 ここで 働きたい なら 首都圏の 大 
学に 入学 しないと タメ だね。 編集部で 
いちばん 遠くから 来て いるの が、 三 浦 
半島に 住む ささや。 ささやの 1 か 月の 
交通費で 闩 E A L が 買える ぞ。 （ち） 
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もう、 レベルアップ するな/ 




投 稿 

大 募集 



Gfi り 抜けで きます —っケ ー ムで行 きづ まったら 「Q」 係、 その 解^ I151.A」 係へ。 ② コミュニケ —シ ヨン. ランド 丄ガ マック/. やま 愚の イラスト など はこ 二。 しめ 切りに 注意。 ③ゲ —ム 私！ SK;ilTAKERU について 語る。 ④ゲ— 厶の 

ぞ *0{八| ，ウル 技 はこ こ。 ⑤ GT フォ I ラム I. ゲ —， ：！ 以外の MSX への iffi はこ こ。 ®fc はなし こんにちわつ i. まず 「おはこん， -」 *5 頭に する。 そして、 撮みつ けたお もしろ いこと は 「バボ の rsij、 ハガ キア —トは 「ノ ミヤ マ」、 ィ 

ラストに よる 各 1 び 技 や 88 は 「イラスト！ 5」、 悩み は 「人生 相談」 の 係へ。 あて 先 は <〒w H^S™4I^I7 インタ I メディア Msx . FANSS 部〉 の 各コ！ Kl まで。 
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： 加 藤 新 日 鉄 室 蘭 野球部 新 主将 

新 &鉄室 蘭 野球部が 十 

日、 今季 初 練習 を 行：； 始動。 

輪 西 神社での 安全. 必勝 祈 

願で 「今年 こそ 東京 ド ー ム 

へ」 と 誓った 新 主将の 加 1 

茂樹ー 一塁手 2。 伝統 ある 

同 部の チ ー ムリ 1^1 を 期 




ヌ駕讓 ^ 




★ 今回の バックス 卜一 リー ★ 

シルクの 頰を 汗が つたう …… 。 ロッシュ は ゆっくりと 1 歩、 また 
1 歩と 近づいて くる。 この 緊張 感に シルクが 耐え かねて 「私から い 

くよ、 おまえが スキ をみ て 倒して くれ …… _! といい 放った が、 シニ 
リア は 呆然と していて 返答 をし なかった ノ どうした シニ リア./ 死 
にたい のか//」 シルクの 叫びに 我に 返る と、 涙が あふれて くるの だ 
つた。 シニ リア は 信じられない 出来事で 完全に 自分 を 見失って い 
たの だ。 「しっかり しろ/ いい か、 いく そ.//」 シルク は 身 を 翻し 
て、 ロッシュに 向かって 切り かかった。 だが、 狂った よ ラに剣 を 
振り回す ロッシュに 防戦 一方。 気持ち を 奮いた たせ 加勢す るシニ 

リアと ルーシャ ォ。 しかし、 超人的な 強さ を 見せる ロッシュに 3 

人の 傷 は 増える ばかりで、 まったく 歯が 立たなかった。 そのうち 
シルク も ルーシャ ォも 致命傷 を 負って しまう …… 。 シニ リア は最 

後の 力 を 振り絞って 叫' 3; f お願い、 口〜 ッシュ /」 と。 そのと き、 
の 動きが 止まった …一 。 



― 



スーパ一 付録 ディスク JUN. -JUL. 1994 D 旧 K#26 


眷 ディスク No. 1 収録 作品 

① ルーシャ ォ の霞険 © ファン ダム 'GAMES @FM 音楽 館 

@ 紙芝居 S 動画 教室 © ファン ダム • サンプル プログラム 

©AV フォー ラ厶 （2)MIEDI 三度 笠 @ あて ましよ Q ⑩ 今回の 表紙 

®B ： ※システム 関係、 夕 ィ卜ル CGS 巳 GM 

秦 ディスク No. 曰 収録 作品 

® 「軍人 将棋」 ®「 悲しき 運命 j @ 「花札 こい こい」 ®CG コンテ ス卜 

® パソ通 天国 


媒 体 


1 2。。1 X c£ 


VRAM 


128K 


対応 機種 


CS32/2+ E^Rl 


夕ーボ R の 高速 モー ド に 対応 


ディスク ND.1 実質 収録 バイ 卜 数 :1 ,078.272 バイ 卜 
ディスク 実質 収録 バイ 卜 数 ： 1 ， 899 . 5四 バイ 卜 



従来 どお！ 92 枚 組に 戻ります 



前回 は 3 枚 組でした が、 今回 
から 本来の 曰 枚 組に 戻ります。 

まず 前号で は、 みなさんに 謝 
らな ければ いけない ことが、 た 
くさん 発生して しまいました。 
この 場 を 借りて みなさんに 謝ら 
せて ください。 本当に ごめんな 
さい。 

毎号、 チェック をして いるの 
です が、 どラも 前回 はしめ 切り 
直前に 届いた ものが 多く、 時間 
がなくて、 完全に チェック しき 
れ ていなかった ようです。 まつ 
たくお 恥ずかしい かぎりです。 
編集 作業と 並行して やります の 
で、 時間が たりなくなる ことが 
多い のです が、 みなさんに 責任 
を 持って 提供し な く て はなら な 
いものに、 そんな こと はいって 
られ ません。 今後 はより いっそ 
う チェック を 厳しく する こと を 
心掛けた いと 思います。 

では 前回の 付録 ディスクで、 



どこに 問題が あつたの か。 まず 
は 1 ■RON A』 の ミュージック デ 
モが ソニーの XV と XOJ、『Q 
ィズ • 5 秒の 選択』 が ソニーの 
X では 動きません。 次に、 前号 
の 94 ページに 書いて あった 『E L 
FARNA』 の 起動 ファイル ネー 
厶が 間違って いました。 1 
A』 の 通販の 方法に 関してな ど、 
くわしい こと は 95 ページの フロ 
Q でお 答えして いますので、 そ 
ちら を 参照して ください。 

以前 『覇 邪の 封印』 を 収録 し た 
とき は 圧縮 をせ ずに、 1 枚 を ま 
る ごと 使って そのまま 収録し ま 
したが、 今回の 『軍人 将棋』 は 圧 
縮 をして あります。 解凍し ます 
と 結局 は ディスク 1 枚 を まる ご 
と 使って しまい ますが。 

オールディーズ を 圧縮した こ 
とで、 ほかの 作品に ゆとり を 持 
たせる ことができました。 今後 
はこの ようにし たいと 思います。 



BGM 作者の コメン 卜 

画 追撃 (タイ 卜ル BGM) 
なると r 1S32 年 9 月 ごろに ネ^ S 
した 曲です のて'、 今 (7M 業 <7M 乍 風 

と はかなり 異なって いて、 音楽 

illi に 合って いない 音 （いわゆる 
不 です ね) も 耳に つきます 
が、 雰囲気 は BGM と して は標 
準 的 かなって 思って ます。 ただ、 
コ一ド の 機能 を もっと 強調した 
ほうがよ かった 力、 も …… o あ、 久々 
に 感想 を 募集し ます。〒 441- 02 
愛知県 豊川市 御油 町 新 町 82 — 
5 成 瀬和彦 まで」 
※今回 は タイ トル CG に 合った 
BG M^' 投稿 さ れて し 、なかつ たの 
で、 以節 殳 稿され た BGM のなか 
から 選び ま した。 

■SUNDAY AFTE 
RNOONCB ： BGM) 
t ずみ やすろ r SHI — NYA さん 
からいた だいた エディ 夕で ため 
しに 作って みた 曲です。 MSX — 
MUSIC の ビブラフォン はす ごく 
いい 音色な ので、 ついつ い 使つ 
てし まいます ね」 



タイ 卜ル BGM 作って V 

ジャ ン ルはォ リ ジナル のみで 

形態 は MSX の BAS に、 または 
内蔵 OPLL ドライバ 用の デー 
夕で & H 00 00 番地 か らセー 
ブし たもの。 投稿 時 は ソース 
MML も一 緒に つけて く ださい。 
音楽の 形式 は FM 9 声、 FM6 
声 + リ ズム （これらの 場合、 
PSG3 声で なら したい チャン 
ネル を 明記して く ださい）、 
PSG3 声のう ちから ひとつで、 
BAS にの MIV1L 中で は、 PSG の 
Ms S、 FM 音源の @63、 @Vn 
や Yr,d などが 使用で きません。 
また、 最後 <7)|«？ は 省略し ない 
で 〈ださい。 なお、 拡 31§ 色 は 
音 変わって しまう ことがあ 
ります。 

投稿 方法 は 基本的に ]= FM 音 
楽 館 j と 同じです (付録 デ イス 
ク BGM 用の 作品で あ る こと を 
明記して 〈ださい)。 Sffl 者に は 
Sffl 号 と の謝ネ 送られ ま 
すので、 どうか どしどし 投稿し 
て 〈ださい； t3o 



。ゥ 画ィぉ录 ディスク iW 乍 スタッフ SYSTEM PROGRAMMER=_tJS]@n(UKP)/TITLE CG DESIGNER=;fflfl 月弘 （ライ ト スタッフ）/ MAIN MENU CG DESIGNER= Orc/TITLE BGM COMPOSER 
1) ビ = もずみ やすろ + なると/ DISK MAKER=<b)S バ 一ペイ タム/ SPECIAL THANKS TO ブレイン グレイ + SNK+ マイクロ キャビン + ハック 'イン， ビデオ + アスキー + ピッツ一 + 松 下 離 産業 



複写/解凍 作業に ついて 



いつもの ように フォー 
マツ 卜された ディスク を 作業に 
入る 前に 用意して おいてく ださ 

い。 必要な DSKF の 値 は DO 
S や PMext 用の 空ぎ 容量 も 含 
めた ものな ので、 すでに これら 
が 入って いる ディスク を 使う 場 
合 は、 DSKF は 44 少なくても 
だいじょう ふです。 

作業に 入ったら 画面 下の メッ 
セージに 従って ディスク を 入れ 
換えて いけば、 ファイルの 複写 
から 解凍まで を 自動的に 進めて 



くれます。 解凍が 始まる 前まで 
は大 メニューへ 戻る ことができ 
ますが、 解凍が 始まったら リセ 
ッ 卜して 戻って ください。 

また、 作業 を 途中までで 中断 
して、 あとから 解凍 だけ をす る 
こと もで きます。 複写され たフ 
アイ ルが 入って いる ディスクが 
あれば (必要 DSKF をク リア 
している こと）、 メニューから 再 
びその コーナー を 選んで ディ ス 
クを 入れる だけで、 複写 は パス 
して 解凍 作業に 移行し ますので、 



解凍 作業の 準備 



參 フォー マツ 卜の やり方 

複写 • 解 東 作業に は 2DD フ才一 
マツ 卜の ディスク 力ん M です。 

① BASICBS て" CA しし FORM 
AT と 入力し、 リターン。 

② 出て く る 最大の 数 を 押す。 

(D 何 か キー を 押す。 

④ 画面に Ok と 表示 さ れた ら で き 
あがり。 

參 空き 容量の 調べ 方 



BAS に で、 調べたい ディ ス 
クを A ドライブに 入れ、 
PRINT DSKF(0) 
と 入力し、 リターン。 表示され た 
数値 カ^き 容量て"、 これが;^ D 
SKF を 満たして いれば OKo 



□ SKF 
713 



この マ一 クの ある コーナー は 
指定され た DSKF 以上の デ 
イス クを用 8 してく ださい。 



'従来の ような やり方 をし なくて 
も 大丈夫です。 

解凍 を DOS 上から 自分で や 
りたい とい ラ人は 96 ページの 表 
を 参考に して、 ファイル を 調べ 
てみ てくだ さい。 圧縮され てい 
る ファイル 名 は 1 "〜. LZH」 と 



なって いますから、 わかる と 思 
います。 

再起動 をしたい ときには、 そ 
れ それに 別の 方法が あります の 
で、 各 コーナー 記事 や 使い方べ 
ージに 書いて ある 方法 をよ く 読 
ん でから 行って ください。 



CG コンテストの 

ター ゲ、 ト ディ スク を 作成し ます 

ま- 铲、 あなたの 用意 した デ ィ スク を チェ 

します 



[ K ラ ィ プ A ] —用意 した デ f スク 

ESC キー- 大 メニュー 
スペース キー = 違む 



OUST 段に は ^Bfe^ でメ ッ セ—' ： 
る。 ESC キーて ズ メニューに 戻る。 



ト表^ C の 例 は 「ドライブ A に 用意した ディスク を 入れ 
(ぺ— スキーで 先に 進む」 を辦 します 



I O I d 

今回 は 『覇 邪の 封印』 での 反省 
から、 圧縮 をし ましたので、 複 
写/解凍 作業 を 行って ください。 
メニューから オールディーズ を 
選択す ると、 付録 ディスクの シ 
ス テムに は 戻れなくなります。 
ほかの 複写/解凍 方法と 若干 違 
いがあります が、 画面の 指示 を 
見て 行えば わかる ようになって 
ます。 複写/解凍 先の ディスク 
は、 フォー マツ 卜した だけの も 
の を 使って ください。 解凍が 終 
わったら ゲームが 始まります。 
再起動 は その ディスク を いれて 
電源を入れれば、 自動的に 立ち 
上がります。 

ゲーム を 始める とさ はまず、 
名前 を 登録し なくて はいけ ませ 
ん。 名前がない と ゲーム はス夕 
一 卜しません。 登録 画面で 名前 
の 書いて ない 番号に 矢印 を 合わ 
せて、 スペース キー を 押してく 
ださい。 名前 を 入力し 終わる と 



e s 



ゲーム スター 卜です。 すでに 名 
前 を 登録して ある 場合 は、 その 
名前 を 選び スペース キー を 押せ 
ば ゲーム は スター 卜します。 
ゲームが スター 卜する と 駒 を 
配置す る 画面になります。 ここ 
で 画面 左右に ある 駒の 中から、 
配置したい 駒に 指 矢印 を 合わせ 
て、 スペース キー を 押し、 次に 
その 指 矢印 を 配置したい 盤 上の 
位置に 動かして、 スペース キー 
を 押す と 配置と なります。 
いちど 配置した 駒 を 配置し 直 
すと さは、 指 矢印 を その 駒に 合 
わせて スペース キー を 押せ ぱ、 
かんたんに できます。 別の 駒 を 
重ねた 場合 は、 最初に 配置して 
あった 駒が 画面 左右の 元 あ つ た 
ところに 戻って しまいます。 
すべて 配置し 終わる と、 画面 

中央に 「START」 が 出ます の 
で、 スペース キーで 戦 
闘 開始です。 





『g 人 ； n ぐんじん しょうぎ 

：ノ 、*| マ 1ぉ』 © パック' イン' ビデオ 



'X. No NAM 

so^ ささせ 
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ファン ダム GAMES サンプル プログラム 



今回の ファン ダム は 大量 15 作 
品 も 採用、 付録 ディスクに 収録 
して ある。 あいかわらず □ 部門 
作品 は 好調 だ。 しかし、 容量が 
多ければ おもしろ いという 訳で 
はない。 今回 それ を 教えて くれ 
る、 1 画面 部門の 作品 を 6 作品 
も 収録して あるので、 ショー 卜 
プログラムの おもしろさ をよ < 
確かめて ほしい。 
國 解凍 後の 起動 方法 

圧縮 ものの 作品 を 解凍 後 起動 
させる に は、 ①已 AS I C 上で 
©□◦S(D0S2) 上の 「A>」 
の 状態から、 以下の 命令、 コマ 
ンドを 実行して ください。 
『悲し さ 運命』 =?28 ページ 
©RUN" KANA-STA. FD6" 
©KAMA 

@ r 花札 こい こい j ォ 3D ページ 
©RUN" KOIKOI. FD6" 
©KOIKOI 

© r RA I RA I 』f 32 ページ 

のな し 



©RAIRAI 

© r WELLEN』f34 ページ 
©RUN" WELLEN. FD6" 
©WELLEN 

© r PUYO HOYOj 

す 35 ページ 
① RUN" PUYO-STA. FD6" 
©PUYO 

『花札 こい こい』、 『RA I R 
A I 』 は ターボ R 専用な ので、 © 
の 起動 方法 は 上から 行 
うように。 また、 『悲しき 運命』 
は データの セーブ、 ロード を 行 
うので、 プレイ するとき は ディ 
ス クを 書ぎ 込み 可の 状態に し て 
おく こと。 

■ MSX2 対応 『花札 こい こい』 

ターボ R の RAM ディスク を 
使用して いるので、 『花札 こい こ 
し \j は ターボ R 専用と なって い 
る。 そこで、 闩 AM ディスク を 
使わずに M S X 2 でも 遊べる 『花 
札 こい こい』 を 付録 ディスクに 収 
録 してお いた。 MSX2 を 使用 



している 読者 は、 以下の 手順で 
作業 を 行え ぱ、 『花札 こい こい』 
を 楽しめる。 

® 付録 ディ スクの メニューで 『花 
札 こい こい』 を 選び 複写/解凍 作 
業 を 行う。 

© 複写/解凍 作業 をす ベて 終了 
した ユーザー ディスクに、 付録 
ディスク 1 から、 
匪 012. FS6 
匪 012. MIN 

の £ つの ファイル を コピーす る 

@© の 作業 を 終えた ユーザー デ 

イス クを 差し込み、 

RUN" K0IK0I2. FS6" 

と 打ち込み リターン キーで 起動 

ファイルが 立ち上がる。 

これで、 MS X 曰で も 『花札 こ 
いこい』 が プレイで きる。 
麗 オリジナル コース エディタ 

編集部で 作成の 『けろ けろ (30 
L F 』 オリ ジナル コース エディ タ 
を 付録 ディスクに 収録して ある。 
KGOLF-ED. FS6 
KGOLF-CH. MRG 
の 2 つの ファイル を 使って、 ォ 



リジ ナルの コース を 作って みよ 
う。 くわしい 使い方 は 49 ページ 
を 読んで ね。 

画 その他の サンプル プログラム 

おもちゃの マシン 語の サン プ 
ル プログラム は、 7 本の ソース 
プログラムと、 その ソース を マ 
シン 語デ 一夕 化した 7 本の 已 A 
S I C プログラム を 圧縮して 収 
録 して ある。 メニュー 画面で 「フ 
アン ダム' サンプル プログラム」 
を 選択す ると、 複写/解凍 作業 
に 移る。 

解凍 後、 マシン 語の サンプル 
ゲームと して プレイで さるの が 
「QMOCHA. 已 AS」 のファ 
ィル。 これ を、 
RUN" OMOCHA. BAS" 
と 打ち込み リターン キーで 実行 
して くれ。 おもちゃの マシン 語 
は 50 ページに 連載 中。 




AV フ オーラね 



A V フォーラムの システム は 
C A L L な どの 拡張 ステー 卜 メ 
ン卜 に対して 弱い。 AV フォー 
ラムの プログラム 中に 「CALL 
MUS I C」 などの 命令が 使われ 
ている と、 暴走した りして しま 
ラの だ。 

今回、 FM 音源 を 使って いる 
『木魚』 （M〇KUGYO. AV 
5)、 『斬 糸ギ 夕一』 （GU I 丁 A 
R. AV5) の 2 作品と、 シス テ 



厶 との 相性が 悪 く 動かな か つ た、 
『逆立ち MSX』（SAKADA 
T I . AV6) は、 BAS I C 上 
で、 

RUN" (ファイル 名）" 

と 打ち込んで 起動 させて ほしい 

(カツ コ内は ファイル 名）。 

走る 子犬 j は 始まる まで 約 3 
分 (MSX 曰 だと） かかり、 『宇宙 
旅行 j は 時間 を かける とされい な 
ビジュアル を 表示す る。 のん び 
り AV フォーラム を 鑑賞しょう c 
ぺ 4 ページ 



パソ通 天国 



今回 は、 CG 関係の ソフ卜 S 
CG データが いっぱい。 青 河 さ 
ん作フ アイラつ き 画像 ローダ • 
セーバ 「已 LZH」、 
Masa「u_N さん 作 Pi ローダ 
「MASAP I 23. I_ZH」 と 
Pi セーバ 「MASAP I S2. 
LZH」、Ain さん 作 イン 夕 レー 
ス MAG セーバ 「MGS 1 02. 
LZH」 とい 54 本の ツールと、 
わんだ さん 作 「WQN 1 9. L 



ZH」、 「W0N30. LZH」、 
焦夢郎 さん 作 「SHOWM00 
2. LZH」、 天狗 さま 作 「丁— 
CATOE. LZH」、 「丁— G 
AT03. LZH」 という 合計 
5 本の CG デ 一夕。 今回の ツー 
ルを 使えば、 パソ通 をして いる 
他 機種の 友 だち などから、 いろ 
いろな フォー マツ 卜の CG デー 
タを もらって 見る こと もで きる 
し、 自分の CG の 勉強に もなる 
でしよう。 

3"76 ページ 



FM 音楽 館 



今回 は、 オリジナル 7 作品と 
ゲーム ミュージック 1 作品の 計 
已 作品 を 収録し ました。 『サ ムラ 
ィ スピリッツ』 より 「祭り 奏でる」 
は 付録 デ イス クには 収録され て 
いません ので、 73 ページから 掲 
載され ている リス 卜 を 打ち込ん 
で 聴いて ください。 

拡張 子 「FM6」 の 付録 ディ ス 
ク 収録 作品 は、 メニューから 連 



続して 聴け るよう に プログラム 
を 変更して あります。 リス 卜 を 
見れば すぐに 変更 点が わかる と 
思います ので、 必要に応じて 復 
元して ください。 なお、 今回の 
教材 「peal」 は メニューから は 呼 
び 出せません。 巳 AS I C 上で 
呼び出して 聴いて ください。 フ 
アイ ル名は 元の プログラムが 「P 
EAL. ORG」 、変更 後の プロ 
グラムが 「PEAL. FM」 です ( 
=r72 ページ 



MIDI 三度 笠 



投稿 作品が 増え、 便利な プロ 

グラムから 曲の データまで M I 
□ I 三度 笠 は いろんな タイプの 
作品に 囲まれる ようになり まし 
す こ。 そんな わけで、 2 — 3 月 号、 
4 一 5 月 号 は 便利な プログラム 
を 中心に 紹介して しまい、 曲の 
データの ほ 5 の 紹介 はほんの 少 
しだった ので、 今回 こそ はと 思 
い、 M I NE の オリジナル を 3 



曲 収録し ました。 それから、 レ 
ベル アップ' テク は 新 企画に 変 
わりました。 今回より、 サン プ 
ルデ 一夕 を 収録し ますから、 ぜ 
ひ 参考に してね。 サンプル デー 
夕 は 基本的に SMF (スタン ター 
ド M I □ I ファイル) で これから 
も 収録す る 予定です。 八 厶ヒ卜 
の 『うまび 一』 か、 『ミディ コン』 
を 使って 『お -S I 03』ゃ『1\^ I 
□ I サ ウルス』 で 聴きましょう。 
370 ページ 



94 



CG コンテスト 



今回 はィ ラス 卜 部門から 上位 

3 作品、 ぬりえ 部門から， 作品、 
そして マロの 卜 ビラ CG とお 題 
CG でお じ やる。 全体 的に 作品 
数が 少ないで おじ やる が、 イン 
タ レース 作品な どが 多くて、 デ 
イス ク 1 枚 を ほとんど 使って し 



まラぞ よ。 解凍に は 時間が かか 
るので、 覚悟して たもれ よ。 

解凍した ディスク を 再起動し 
たいとき は、 MSX — DOS 上 
からなら 「RUN — CG67」 を、 
BAS I C 上から なら 「RU 
N-CG67. BAS」 を それ 
それ 実行して たもれ。 
a>8 ページ 



J レー シャ 7T の 冒険 



今回 はちよ つと 長め の 作品に 
なりました。 これく らいの ボリ 
ユー 厶の ほうがいいで すか 7 

シナリオ はみ なさん から 送ら 
れて さた ものと、 編集部 員かず •• 
ちょが 「どうしても 書きたい/」 

とい 5 ので 書 さ 上げた 作品 を 合 
わせた 7 作品の 中から、 厳正な 
る 審査の 結果、 かずちよの シナ 
リオ を 採用し ました。 ちゃんと 
全部に 目を通して 決めました よ。 
それで 編集部 員に 投票して もら 
つたので すから。 
みなさんから 送って もらった 



シナリオ は、 次回 以降に 使いた 
いと 思います。 

シナ リ ォ のほラ はみ なさん か ら 
随時 募集 をして おります ので、 
ふるって ご 応募く ださい。 あて 
先 はり レー シャォ • シナリオ」 係 
まで。 それで はまた。 




OCG のでき あがりが 早くな つたので、 これ 
ま でよ リ も 製 間が 少な く て すんだ 



今回の 表紙 



ついに 一年中で いちばん 嫌な 
季節が やって さました ね。 世界 

でも これ だ け 四季が ノ V ッ キリと 

している 国 は 珍し いんです よ。 
四季と いっても 細かくい うと、 
春夏秋冬 以外に いろいろと ある 
と 思いません か。 今の 時期なら 
「梅雨」 「初夏」 などと いうし。 「真 
夏」 や 「真冬」 というの もあります 
ね。 



梅雨が 終われば 夏。 今年 は 去 
年の ように 梅雨の まま じゃあり 
ません ように …… 。 




O これ は スキャナから 取り込ん た 11 後の 状 

m, ここから ライン 修正 をして、 着色 



紙芝居 S 動画 



前回に 引き続き 投稿 作品が あ 
りませんでした。 しくし く。 
今回 は 前回の ように、 過去の 

M ファンで 採用され ていた もの 
を 収録しょう かなと 思いました 
が、 付録 ディスクの 容量との か 
ね あいで 授業の サンプル のみと 



なって しまいました。 でも、 今 
回の サンプル は マイクロ キヤ ビ 
ンで 作った 「紙芝居」 です。 ぜひ 
楽しんで くださいね。 

付録 ディスク 上から も 見られ 
ますが、 已 AS I C 上から 直接 
実行す ると、 文字の 部分と 背景 
色が いっしょ になって、 とても 
きれいに 見えます。 ページ 



前回の まちがい 探し は、 その 
前の ものより 簡単に したつ もり 
だった が、 正解者の 数 を 見て み 
ると あまり 変わらなかった のか 
もしれ ない。 画面 を 切り替える 
手間が 思いの ほか ネ ッ ク になつ 
ている ようで も ある。 

で、 正解 はとい うと 3 か 所。 
まず 登場人物の 着て いる 服の え 
りの 部分。 ここの 模様の あるな 
し、 の 違い。 次に 彼の 持つ 数珠 
のよ ラな もの。 この 玉のう ち 左 
の 下から 2 番目の ものが、 片方 
は 水色で もラ 片方が 黄色に なつ 



ている。 そして 剣。 黒い 模様が 
入って いるか どうか、 の 違い。 
と 以上の 3 か 所。 当選者 はぐ 岩 
手 > 宮川克 吉< 新 潟 > 長 谷川 亜 
樹< 長 野 > 西牧貴 之 < 愛知 >藤 
川裕人 < 広 島 > 三 好 盛久。 以上 
の 5 名。 おめでとう。 




O この 錢 と 画 をよ く 匕べ て く れれば 
わかる はずだった の だけれ ど …一 



B: 



おや 7 どうしてなん でしよ 
うか。 YADAYO がま だい ま 
す。 已 ： を 読んで もらえば わか 
ります が、 ギリ ギリまで こさ 使 
われて いたのです。 今頃 は 新 天 
地で 汗水た らして 働いて いる こ 
とでしょう。 本当にお 疲れさ ま 
でした。 彼のお かげで いろいろ 
と 助かる ことが 多かったです。 
みんなが 嫌がる 雑務 を スイス ィ 



片 づけて くれ ましたし、 買い物 
やお 使い は 早い し。 これ じ や 編 
集 以外の 仕事ば かりやら せて い 
たよう なんです が …… 、 う〜 む, 
そのと おりです ね。 

だから こそ 大切な 人材だった 
んで すよ。 ほかの 人が やらない 
力、 ら。 し 力、 し、 彼 はもう いなれ 
いなくな ると わかる 大切 さ …… c 
これ は 恋愛に もい える ことです 
ね。 いる ことがあたり まえで 気 
づ かない なんて …… 。 




4 - 5 月 情報 号の 不都合に つし 1 て 



★ し チト〜 レ* 

前回 4 一 5 月 職 号繊 げ ィ 
スク に、 いくつかの 皿で 不者 B 合 
が ある ことが わかりました。 



•『RONA』 の ミュージック デモが 
動かない。 

""才 マケ」 の コーナーから 『RO 
N A』 の ミュージック デモ を 起動 し 
ようとす ると、 ソニーの HB— F1 
XDJ、 HB — F1XV の 2 麵でま 
つた 〈動かない、 という ものです。 
讨 原因 は マシン 体 差です。 こ 
れは 対処し ようが あ りません。 

通信販売の 方法です か'、 

〒001 北海道 札 幌市北 区 北 18 条 
西 4 丁目 18 HT ビル 4F 
May- Be SOFT Dixie 舰係 



まで、 現金書留で 7800 円 (送^ ZO 
と、 連 •、 希望 商品 を 明記して 

送って ください。 

拿 『Q ィズ' 5 秒の 選択』 が 動かな 

い o 

ファン ダムの ゲーム 『Q ィズ • 5 
秒 tTS 尺』 が これ も ソニー 
, て '動きません。 
讨 これ は 原因不明です。 申し訳 あ 
りません が、 ご了承 〈ださい。 
•『ELFARNA』 の 再起 Ifct) 、'できな 
い。 

ファン ダムの D 部門 ゲーム 『EL 



FARNAj を 再起動 しょうと すると 
エラー か' 出て、 再起動が できない。 
讨 94 ページに ある、 BAS にからの 
起動 フ アイ ノレ 「E し F — SRAR. FD 
4」 は 間違いです。 46 ページの、 フ 
ァ ィ ルの 説明 にある 「 ELF — ST 
AR. FD4」 を RUN してく ださい。 
MSX — DOS から 起動す る 場合に 
は、 r E し FARNA」 とキ 了ち 込んで リ 
ターン キ一。 これて" 立ち ±*ヾ り ま 
す。 

レ、 1/ 一い ★ 
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スーパー 付録 ディ スク 内容 一覧表 



主な ファイル のみ を 掲載して います。 記号の 意味 無 印 は MSX2 以降、 鲁は MSXI 以降、 w は MSX2 十 以降、 ★ は タ一ポ R 専用 プログラムです。 
※各 コーナ一 タイ トルの ®®© は、 それぞれの コーナ一 の タイプ を 表して います。 呌 付録 ディスク パッケージ 裏面 参照 



コーナ一 夕 ィ卜ル 


関連 記事 名 


内 容 


ファイル 名 


備 考 


オールディーズ ® 


FAN ATTACK 


「軍人 将棋 j 


GUN J 1 N . 


COM 


DOS の 実行 ファイルです。 




( P 4 〜 7 ) 




GUNJ 1 N . 


XFD 


上の ファイルで 使う データファイルです。 


ファン ダム • GAMES® 


ファン ダム 


★RAI RAI 


RA 1 RA 1 . 


LZH 


拡張 子 r . F D 6 」 の ファイル はすべ て BAS にプ 




(P28〜45) 


けろ けろ GOLF 


KEROKERO. 


FD6 


ログ ラムです。 




付録 ディスクの 


WELLEN 


WELLEN . 


LZH 


拡張 子 1 ". L Z H」 の ファイル はすべ て 圧縮 ファ 




使い方 （P 94) 


★ BOX BOXING 


B - BOX I NG. 


FD6 


ィ ル です。 






PUYO HOYO 


PUYO • 


LZH 








參 CHECK — ぽ 


CHECK- 1 丁. 


FDB 








•MARBLE CHOCO LET 


MARBLE . 


FDB 








育 春の 卓球 部 


SEISYUN . 


FD6 








アナログへ ビ 


ANALOG . 


FDB 








P し ANET ATTACK 


PLANET - A. 


FD6 








き ヤヨ ンシ 一 J 


KYONSEE . 


FDB 








• 1 スク リーン フ アイ ト 2 


1 SCREENS. 


FDB 










SA 1 TEN . 


FDS 








悲 しき 運命 


KANA 


LZH 








★ 花札 こい こい 


O 


LZH 




ファン ダム • サンプル 


おもちゃの マシン 語 


本誌の サンプル プロ グラム 


OMOCHA . 


LZH 


圧縮 プログラムです。 


プログラムお) 


(P50〜53) 












bask: ピクニック 


本誌の サンプル プロ グラム 


3D-GRAPH. 


BPS 


BAS に プロ グラムです。 




(P68, 69) 












r 花札 こい こい j 


MSX2 対/^ 「花 札 こ い 二い' 


KO 1 KO 1 £ . 


FSS 


BASIC 7'o グラムです。 




(P48) 




KO 1 KO 1 e . 


M 1 N 


〃 






^I^tO 1 &ノ ノゾレ グフム 


H - SCROLL. 


FS6 


" 




IT ^ 17 o uULr j 




KGOLF-ED. 


FSB 






(P49) 




KGOLF-CH. 


MRG 


マージ 用の bask; プログラムです。 




iff E. o StiiSiSrtr 1 ^ 
fPtt^. /S" & 罔 §x 至 


^mi%W.wa.z. & ノノ ソレノ u フフ ム 


SAMPLE . 


已 AS 


tJAbl し ノ U フフ ム 9 o 




CP 15^17) 




A . 


GE5 


iKiifi!, =.- ij —1 —, ^ II -7-,-*- 

IsJWX —— ノア" 1J レに 9 


FM 音楽 館 ® 


FM 音楽 館 


全 8 曲 


拡張 子. FMS の ファイル 


※くわしく は 本誌 を 参照。 




( P72〜74) 


"7 ノ^ *すづ (Jt ；。 1」 


PEAL . 


ORG 










PEAL . 


FM 


※要 MSX — MUS に 


AV フォーラム ® 


AV フォーラム 


規定 部門/自由 部門の 作品 


AVB-7 . 


BAS 


起動 用 BAS に プロ グラムです。 




{ p 24, 25) 




AV6-7 . 


BNN 


デー々 フ アイ ゾレで ォ。 






斬 糸 ギター 


GUITAR . 


AVB 


BAS に プロ グラムです。 






木魚 


MOKUGYO . 


AVB 








逆立ち MSX 


SAKADAT 1 . 


AVB 


II 


CG コンテ ス卜 ® 


ほほ 梅 魔の CG コン 


ト ビラ CG/ ィ ラス ト 部門 3 作品/ぬり え 部門 


CG-B7A . 


LZH 


すべて 圧掭 ファイルです。 




テスト （P 8 〜I4) 


/ぬ リ え 部門 用 教材 CG 


CG - 67 巳 


LZH 










CG-67C . 


LZH 




バソ通 天国 ® 


パソ通 天国 


画像 ローダ' セーバ 


已し . 


LZH 


すべて 圧縮 ファイルです。 




(P76〜81) 


Pi ローダ 


MASAP 1 23. 


LZH 








Pi セ一バ 


MASAP 1 S2. 


LZH 








インタ レース MAG セーバ 


MGS1 02 . 


PMA 








CG データ 


SHOWM0OP. 


LZH 










T_CAT08 . 


LZH 








II 


T_CAT03 . 


LZH 








a 


WON 1 9 . 


し ZH 










WON3D . 


し ZH 




MIDI® 


MIDI 三度 笠 


レベルアップ * テクの サンプル データ 


BADPET . 


M f D 


SMF です。 




(P70, 71) 




GQODPET . 


M 1 □ 


〃 






★ 渡し船 


M 1 D - 63 




BASIC ファイルです。 






★a 車 


M 1 D - 51 










★ 航海 


M 1 D - 56 




I！ ※要 新 MSX — MUS に 



※拡張 子に L Z H が 付く ファイル は、 フ リ一 ウェアの 「し H A 」 （吉川 栄泰- 作） で 圧縮した ものです。 ※圧縮 ファイル を 解凍 するとき に 使 ffi している 「P M EXT. CO M」 は、 フ リ 一ウェアの 1 " PMext」 
(ぺぱ あみん と ★ すた あ' 作） です。 また， 付録 ディスクに 同時に 収ま 5 している P M E X T D C. LZH は、 この PMext の ドキュメント （テキスト） を 圧縮した ものです。 
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フォア/ 



目で うつ ワープロ 



に 







右の 写真 は、 「目で うつ ワープロ」 
という。 まぱ たきの 動き を 感知して 
文字 を 打つ 装置で ある。 メガ ネ につ 
いている センサーから 赤外線 を 目に 
向けて 照射して おり、 目 を 開けて い 
ると きの 眼球と、 目 を 閉じて いると 
さの 皮 虞の、 赤外線の 反射率の ちが 
い を 利用して まばた さの 動き を 調べ 

ている。 これ は、 ALS (筋 萎縮 性 側 
索 硬化症。 全身の 骨格筋が 萎縮して 
いさ、 進行す るに したがい、 歩行、 会 
話、 呼吸な どが 困難に なって しまう 病 
気) などの 患者さん のために 開発 さ 
れた、 体の 動く 部分 をう まく 利用し 
て、 自由に コミュニケーション をと 
るた めの 装置で ある。 

起動させる と、 テレビ 画面に 文字 
盤が 表示され る。 そこに は ひらがな 
五十音 や、 変換な どの 機能キー がな 
らんで おり、 そこ を カーソルが 順に 
動いて いく。 まず 行 ごとに 動く 力一 
ソルが 自分の ラ ちたい 文字の ある 行 
にきた ところで まばた さ をす る。 す 
ると その 行の 文字 ごとに 力一 ソルが 
動く ので、 そこで 自分の 打ちたい 文 
字に 力一 ソルが 合った ところで、 ま 
たまば たきをす る。 これで 1 文字が 
決定され る。 無意識に 行われる 短い 
まばたきに は 反応し ないように 設定 
されて いるので、 決定す ると さに は 
長め に 目 をつ むれ ぱいい。 

目 以外の 筋肉が 使える 人の ために、 
フレキシブル スィッチ という 入力 装 
置 も ある。 指、 首、 といった、 体の 
どこかが 動かせれば、 その 微妙な 動 




パナソ ニックの FS — A I WSX と、 その 下に ある まばたき i 器、 カートリッジ、 メガ ネ についた まばたき センサ一、 フレキ シ 
ブル スィッチ、 呼び出し 用 チャイム、 ブリン タで フルセット 3 テレビ は オプション になって いる 



きを 感知で きる ようになつ ている。 
かに も 振動 を 感知す る スィッチ など 
も あり、 体の 動く 部分 をう まく 使つ 
た 入力 方法 を 選択で きる。 

まばたきで' 文字 を 打って いくの は、 
かなり 時間 も かかる し、 つかれる 作 
業 だ。 実際に 少し やって みたが、 5 
分 もす ると 目の 筋肉が つかれて きて 
しまった。 名称 こそ 「ワープロ」 だが、 
文書 作成 装置と いうよりも、 コンビ 
ユー 夕で 使ラ 文字盤と 考えた ほうが 
適当な よう だ。 機能キーの 中には 文 
字 入力と は 関係の ない キー も あり、 
ナースコールの かわりと して 「具合 
が 悪い」 「暑くな つた」 というよ うな 
メッセージと 呼 出 音 を 出す 機能 や、 
ラジオ、 電気 ス夕 ンド などの スィ 
チを 入れる 機能な ども あり、 自由な 
コミュニケーションが できる ように 



工夫が されて いる。 慣れて くると、 
これ を 使って 日記 を 書いたり する 人 
もい るそう だ。 

この 「目で ラっ ワープロ」 の 定価 は 
61 万 1000 円。 厚生省 認可の 日常生活 
用具に 指定され ており、 使用者が 重 
度 障害者と して 認定され ると、 購入 
時に 最高で 約 50 万円 （自治体、 病状 
による） の 補助金の 交付が 行われる 
ので、 たいした 負担な く 購入す る こ 
とがで きる。 パソコン として MSX 
が 使われて いるの は、 この 補助金 50 
万円の 中に 価格 をお さめる ためと、 
衝撃への ある 程度の 耐性が ある こと、 
漢字が 大き く 表示され る ことが 理由 
だそう だ。 



今回 説明 をして くれた、 制作 元の 
竹 井 機器 工業 株式会社の 森さん の 話 
では 「（「目で ラっヮ 一プロ」 の 存在 
は） あまり 広く 知られて いないので、 
必要と している はずの 患者さん にも 
なかなか 利用して もらえません。 ま 
た、 日常生活 用具 給付の 認定 を 受け 
るまでに、 時間が かりす ぎる の も 困 
り ものです。 もっと、 多くの 人に 知 
つて もらって、 使って ほしい もので 
す」 とのこと。 このような 機械が ある 
こと を 知って おくと、 意外な ところ 
で 役立つ かもしれ ない。 

なお 「目で ラっ ワープロ」 に関する 
問い合わせ は、 竹 井 機器 工業 株式 会 
社 (3503-3786- 41 11) まで。 




二の ように、 目の前に ある センサー か' 
# ^線 を 照射して いる 。 ちゃんと 目 K$ に 
合うよう に が' 必要 



フレキシブル スィッチ は、 ス プリ 
ングに 軽く さわる だけで 反 冗す るよう に 



m 

をして いる、 竹? 工業の 森 さ 
^止 社会 をめ ざす 名： 



A 



定则！ I^IJ に 作った ルーシャ ォ と シニ 
リ ァの マウス パッ ドは 気に 人って も ら 
えたでしょう 力'。 編集部で は ルーシャ 
ォのフ アンが 多 く て、 i も 初 ルーシャ 才 
の マウス パッ ド にしよう という;！ もも あ 
つたので すが、 やつば りシニ リア あつ 



リ^ メリ'!" リ j つ し 
ての ルーシャ ォ です。 ふたり と も 力 'わ 
いいで しょ。 どうか 大， にして くださ 
い。 さて、 話 は 変わり ますが、 それに 
しても、 ほんものの ほうの ふたりの ス 
ト 一リー は、 大変です。 ケガ をして し 
まって、 とても かわいそう では ありま 



' 'ァ 广 ク チン 
つつ/ LJ 一 



せんか。 これまで 1 度 も 平和な ひとと 
き はあり ま せん。 「人 i はつねに 闘いの 
日々 j というの を そのまま いっている 気 
がします。 確かに 学生 樹弋は» が あ 
るし、 i± 会に 出ても よい 仕事 をし、 よ 
t 、 入^で し 、 る た めに は、 つねに 勉強 も 



必変 です し， 自分自身 を 変える 勇気 も、 

入の^ に: M —を 傾ける こと も 大事です。 
私た ち はふた りから、 いろんな こと を 
'7: ぶ-べきでしょう。 MSX も M ファン 
も。 ふたりに 负 けずに みんな がんばり 



まし. 



(NOR I KO) 



次号 8 - 9 月 号 は 7 月 8 日 発売 予定 (定価 1 980 円) 



画 発売 徳間 書店 隱 発行 ■ 編集 徳間 書店 インター メディア ， 発行 人 = 栃窪宏 男き 編集 人 = 山 森 尚 * 編集長 二 北 根紀子 * スタッフ = 池 田 和 代 + 風 間 尚 仁 + 川尻 淳史 + 福 成雅英 + 諸 橋康ー + 山 科 

敦之 アシス タン 卜 = 板 垣 直 哉 + 岩 井 努十奥 成洋輔 + 奥義 之 + 笹谷 尚弘 + 野 木 一生 + 福 田昌弘 十三 戸 貴 代 + 村 山 和 幸+山 田貞幸 #: 制作 管理 = 杉 山 実 + 佐 藤理恵 ♦ 広告 = 和 田秀実 + 加 藤 千 香 子 + 金 

山泰久 鼴 制作 《AD • 表紙 デザイン = 井沢 俊 二 # 表紙 CG = ホルスタイン 渡 辺 I 本文 デザイン = 井沢 俊 二十 高 田 亜希 +TERRACE 眷ィ ラス 卜 = しま づ女 どんき + 谷 村裕紀 + 中 野 カン フ 
一. /+ 成 田 保 宏+野 見 山つつ じき 編集 協力 = 飯 田崇之 + 高 田 陽 + 早 坂康成 + 星 野 博 和 +横川 理彦拳 写真 協力 = 矢 藤修三 * フィニッシュ デザイン = あくせ す + ワード ポップき 印刷 = 大日 本 印刷 
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MSX* FAN 定期 購読 申込書 



MSX • FAN を 8 — 9 月 情報 号 (7 月 8 曰 発売 予定） 

4,\ ,~ -flz BB H3S=± I rt-J- 5 月 6 日 には垂 Pffi 局から 殺して く ださい。 そ う すれば、 7 月 8 日 発売 予定の 

/j^JT-mms^U 3 o 8 — s 月 号より お届けし ます。 



ふりがな 



お 名前 



お 



ふりがな 



会社 名 
セクション 



ふりがな 
ご 住所 〒 



け 



先 



口 自宅 口 会社 



« マンジョ ン名 ゃァノ 《一卜 名 は 略さな し 、で 記入して くださし 、 



ご連絡 先 電話番号 



□ 自宅 
口 会社 



年齢 



ポクと シニ リアの かき 
おろし ィ ラス 卜の オリ 
ジナ メレ マウス パッ ドが 
ついて くるよ。 
残りが 少ない ので 早い 
ものが ちな の だ。 
じ やん じ やん 申し込ん 
でね ザ 



申し込み 受け付け 》 受け付け 曰 * 担当 
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き 奇数 隔月 1 冊 発行。 年間 6 冊 分 12， 000 円 (送料 込み) 



定期 購読の 方に は、 郵送に て 毎 
回 発売日に 到着す るよ ラに 発送 

します （注意 ： 2 曰 前に 発送の 

予定です が、 土日 祝日 や 地域に 
よる 事情で 若干 遅れる ことがあ 
ります)。 



申し込み をいた だいた 皆様に 7 

月已曰 発売 予定の 次号 （8 — g 
月 情報 号) よりき ちんと お届け 
する ために、 申し込みの 締め切 

り をい つたん 5 月 6 曰 （金) 消印 

までの ものと します。 それ 以降 

ヽ 




D/T£wr*Jf*I£r/7 FO" USSFIS I ム エス I ，クス 

t 麗園 ■ B 

[ インタ一; "テ "(ァ 3.5 インチ SOD'SW か (1 難 



の 申し込みの 場合 は、 9 月已曰 
発売の 10 — 11 月 情報 号から とな 
ります。 

參 お申し込み 方法 

• 申し込みに は、 以下の 用紙に 
ちれな くご 記入の 5 え、 現金 

s げ みだ 好 

，ま をけ 評 
^ すし 定に 
S 。た 期つ 
g で方購 * 
怒 もに 読 、 
で 、 、の あ 

す 先 差 申 4： 
か釐 しし 少 
ら類上 込し 




今回の 定期 購読の 申し込みに 限り、 付録 ディスク タイ 卜ル CG の 木 
村 明 広 氏 かさお ろし イラ ス 卜つ さ マウス パッド をプ レゼ ン卜。 



は, 000 円 (過不足な くお 願いし 

ます） を、 必ず 郵便局から 「現金 
書留」 にて ご 送付く ださい。 
• 銀行 振 込 は、 受け付け ており 
ません。 

• 郵便局で 交付され る 半 券 は、 
お支払いの 証拠と なる ものです。 
大切に 保管して ください。 
• お届け 先が 会社の 場合 は、 必 
ず セクション 名、 ご 担当者の 方 
のお 名前 を ご 記入く ださい。 

• 今回の 申し込みで、 1995 年 6 
一 7 月 情報 号までお 届けし ます。 
• 原則的に、 いったん ご 送金い 
ただいた 購読料 は、 ご 返金す る 
こと は 致し かねます ので あら か 
じめ ご了承く ださい。 
• お問い合わせ は MSX • FA 
N 編集部まで (土 曰、 祝 曰 を のぞ 
く 月曜〜 金曜までの 午後 4 時 
~S 時の 間 受け付けて おります。 
S03-343 卜 1627)。 

• あて 先 

〒105 東京都 港 区 新橋 4-1 0-7 
徳間 書店 イン 夕一 メディア MS 
X' FAN 編集部 「定期 購読 係」 



早く ネ / 





2 枚 組 



じ U l\ T W 门 

OLDIES 

懐かしい 雰囲気 を 持ちつつ 
新鮮さ も 感じさせる 

『罕 入特 棋』 ©p»™ 




SPECIAL 



編集部が 贈る „ ^ 
お 手軽 ァ ド ベン チヤ一 第 4 草 

『ルーシャ ォの 冒険」 





REGULAR 



广 



グ 



ファン 夕厶 GAMES 
ファン タム サンプル プログラム 
FM 音楽 館 
あて ましよ Q 
AV フォーラム 
パソ通 天国 
MIDI 三度 笠 
ほほ 梅 麿の CG コンテスト 
紙芝居 S 動画 講座 

タイ 卜ル 木 村明宏 ①' 
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BGM* なると' ちずみ やすろ 

-の ディスクに ついての くわしい 内容 は、 麵の 「ディスクの 趣と 》* キ— 操作の 方法 ム綠 32 ぺ―ジ の 「ス— '、' H 描 ディスク ^ 吏い 方 」^み「,^ 

^い * た それぞれの ゲームの 遊 ひ 方 や プログラム <7X& 、方に ついては 各 コ一ナ 一で 紹介して います。 ディスクの 取扱いに 関して は、 麵の 「f«S 
ディ スク 使用 上の を ごらんく ださい。 ※なお、 糊げ ィ スクの 内容 は される^ *、' あり ます。 "スーパ ぼィ スク 滩 い 万」 で 職して く 
ださい。 
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ディスクの 起動と 基本 キー 操作の 手順 



參 使用 上の 基本的な 約束 

ディスク 《； として 1 " 書き こみ mih」 
(ライ ト プロテクト タブ カ斕 いている 觀) にし 
て、 使用して ください。 ちなみに、 買って きた 

ままの ttffi なら、 書き こみ mit になって います。 
參 付録 ディスクの 起動 
mss ソフトと 赚で、 ディスク 1 を ディスク 
ドライブに 入れ リセ ッ 卜する か、 ディスク ドラ 

イブに ディスク を 入れて « を 入れる と、 タイ 
トル 画 （MSX. FAN の マークの 入った CG) が 
表示され BGM 力 «れ ます。 喊ソフ 卜が 立ち 
上がって しまう 胃で は、 内蔵 ソフトの メニュ 
一で BASICS! ぶか、 DEL キー を 押しながら 起 
動し なおして ください。 内蔵 ソフ 十の 切り換え 
スィ ツチが あれば、 「切」 で g» して く ださ い。 
'參 タイ 卜ル 画面での 画面 位置の 補正 

タイ トル で 〖之 カーソル キーで 画面 位置 
<7>ffiiE がで きます。 ESC キー を 押す と、 タイト 
ル 翻の まわりに ワク 力 凌 示される ので、 この 
ワク を 目安に して、 見やす い iilffi 位置 を 決めて 
- ください。 終わったら スペース キ" を 押す： と 
てナ メニュー II® に 移り ます (この間す こ し 時 
間が かかります)。 



參大メ 二' ユー 画面から 各 コーナーへ 

14 個の コーナー タイ トルが 表示され ている 
li® 力 <大 メニュー Hiffi です。 ここで 点 j 烕 してい 
'る カーソル を 動かして、 スペース キーて-^ す 
る' ヒ、 各 コーナ 一^ • 入ります。 また、 ESC キー 
を 押す と カーソル キーの 左右で BGM の * ン*才 
フカ^で きます。 
參各 コーナーと 説明 画面 

大 メニューから 各 コーナーに 入ったら、 まず 
説明 B® が 表示され ます。 もし、 そこて ナメニ 
ユー US に 戻りたい なら、 ESC キー を 押す こと 
で 戻れます。 先へ 進むなら スペース キー を 押す 
のです が、 その後の J®S が タイプに よって 異な 
つ： ています。 A、 B、 C、 D の 4 つの タイプが 
あり : ます。 

• A タイプ (ファン ダム GAMES/FM 音楽 館な 
ど) …- -小 メニューの 醒に 進みます。 カーソル 
キーの 上下で 項目 を 選び、 スペース キー を 押す 
と 項目の 説明 力 壞 示されます。 さらに スペース 

• キー を すと、 プログラム も おします。 m 
す々 き プログラムが 1 本し かないと き (ね 説明' 

から 直接 プログラム Slff へと 進む コーナー 

もあります。 ； • 



. B タイプ .(MIDlHJgS など) …… 説明 函 から 
大 メニュー li® に 戻ります。 胃 されて いる フ 
アイ ルの 説明 や メッセージ だけ カ墻 かれて いま 
す。 

• C タイプ (B ： など) …一 スペース キー を 押す 
たびに、 ページ をめ ぐるよう に メッセージ や C 
G が 次々 に 表示され、 終わる と メニュー 翻に 
戻ります。 

また、 の^" を 除いて、 カーソル キーの 
上下て 後の メ ッ セージに 行 く ことができます。 

• D タイプ (CG コンテスト など) …- -E 縮して 収 
録 されて いる ファイル を 複写 • します。 

• その他 

. タイ トル CGM ばレ 時に、 力一 ソ) UD 
上 キー を 押した ままに している と、 タイトル 画 
面の CG を 飛ばして、 大 メニュ _麵 力、 ら 始める 
ことができ ま 

• ジヨ 'イス ティ ックに o いて …-" カー ソ^ /レキー 
力 < +字ス ティ ッ ク に、 スペース キーが ト リ ガー 

A. に、 そ して ESC キーが ト リ ガー B に それぞれ 
*tlB しています。 



ィ 
ス 
ク 
の 
各 
部 
分 
の 
名 
称 



さ 



• シェル (保護 用 プラス 

チック ケース） 

フロ ツビ 一 ディスクの 本体 は、 じ 
つ は ペラ ベラの-磁性体 フ ィ ルム だ。 
'傷つ さやす く、 折れ やすい 本体 を 
保護す るた めに， この 固い プラス 
チック ケースで おおって いる。 
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"、ォ み 卜シャ ヅタ- -. - 
ふだん は 閉じて いるが、 ディスク ドライブに 差 
しこむ と、 この シャツ 夕が 自動的に スライドし、 

中の フロッピーディスク 面が B 出される。 ディ 
スクの 内容の 読み 潘 さは、 'この 切れ目 越しに お 
こな われる <• ディスク ドライブから ディスク 奄 
抜き取る と、 またもとの ようになる 《 




八ブ 

フロッピーディスク は、 この 
金属製の 円盤に 取りつ けられ 
ている。 フロッピーディスク 
ドライブ は、 ここ を 回す こと 
で、 ディスク を 回 g させて い 
るの だ。 



• ラベル 面 (表） 

ディスクの 表に 貼りつ 
けられ、 その ディスク 
の 内容 を 示す シール 
表側 だけで 終わる タイ 
プと、 襄 まで 巻く よう 
にして つづく タイプが 
ある。 この イス 

クの ラペル は 前者 a 



ライ 卜 プロ テク 卜 タブ 

害き こみ 許可 ■ 禁止 をセッ 卜する タブ (つまみ ) こ 
の タブ を 上に 移動す ると 穴が ふさがって 書き こみの 

でさる 状態に なり、 逆に 下に 移動す ると s ぎこみ で 
さない 状態になる 力 セッ卜 テープ、 ビデオテープ 
の 誤 消去 防止 用の ッメと 似た 働き。 付録 ディスク は 
タフ を 開けて、 霱さ こみ 禁止で 使用の こと。 



付録 ディスク 使用 上での 注意 



+ ライ 卜 プロ テク 卜 タブ を 下せた 状態 

* (開いて いる 状態) でお 使いく ださい。 

原則 亡して、 付録 ディ ヌク は、 ライ 卜 プ13 テク 卜 タブ を 下 
げた 「書 さ こみ 禁止」 の 状態で 使ラ こと をお すすめし ます。 
こラ してお くと、 誤った 操作 や コンピュータの 異常 動作な 
どが 原因の、 ディスクの 内容が 破壊され る 事故 を 防ぐ こと 
がで さます 。データの 保存な どが 必要な 場合 は 、書 さ こみ 可 
能の 状態に した ユーザー ディ スクを 別に 用意して ください。 

+ォ ー卜シ t ッタを 手で スライドしたり、 中 
★ の ディ スろ 面に 触れた り しないで く ださい。 

ォー卜 シャツ タは、 フロッピ一 ディスク のなかで も、 たい 
へん デリ ケー 卜な 部分です。 手で 触れたり、 スライドした 
り しないよ うにして < ださい。 ォー 卜シャ ッタを 開けて、 
中の 磁性 フィルムに 触れたり すると、 ディスクの 内容が 破 
壊される 可能性が あります ので 十分 ご注意く ださい。 

+ ケース を 折り曲げな いでく ださい。 
★ 磁石 をけ つ して 近づけな いでく ださい。 

薄緑 色の プラスチック ケ一ス は、 薄い 磁性 フイルム を 保護 
する ための ものです。 プラスチック ケース を 折り曲げたり、 
分解したり すると、 中の フィルム を 傷めます ので 絶対に や 
めて ください。 また、 磁石 や テレビ、 スピーカー などの 強 
い 磁気 を 帯びた ものに' 絶対 近づけないで ください。 高温 • 
多湿 • ほこり はい ラま でもな く、 絶対 禁止です。 

※万が一、 翻 造 上の 原因に より ディスクに 不艮國 所があっ^ f 合 は、 お求め 
の s 店に ご 相談になる か、 または 編集部 '(3 ベー- ジの i 次 下 参 ほ) まで ご a 

親く ださい 。新しい ディ スクと 交換し ます。 それ 以 資はご SSK ださい。 



® 制作 =徳 間 書店 インタ一メディア 株式会社 ® ディスク 製造 = 化成 パーべ イタ 厶 株式会社 （ DataLife )® 加工 • 印刷 = 大日 本 印刷 株式会社 
©徳 間 書店 インタ一 メディア 1994 ご 購入者の パック アップ 以外の 目的に よる 複製 は 法律で 禁じられ ています 



RS-232C 方式の コミュニケーション インターフェイス 
MSX-S£RIAL232( ェム エス エック ス 'シリアル 232) 



MSX、 MSX = 、 MSX の スペック シー ト 
MSX-Datapack (ェム エス エック ス' データ パック） 



MSX turbo R の スペック シート MSX-Datapack turbo R 版 



(ェム エス エック ス* データ ノくッ ク*タ 一ボア 一 



- ジョン） 



MSX-SERIAL232 MSX- Dafapack MSX- Datapack 



価格 ： 20,000 円 (税込' 送料 サービス） 



価格 ：12，000 円 （送料 1,000 円） 



turbo Rln 



価格 ： 12,000 円 (送料 1 ,000 円) 



MSX-SERIAL232 は、 MSX 用の RS-232C カートリッジで 
す MSX- TERM などの 通信 ソフトが そのまま 利用で き、 拡 
張 BAS にも 搭載して います。 

画 対応 機種： MSX 2 、MSX;+、MSXturbo R 

(ご-, 主意） MSX-SERIAL232 は、 通信 IS 売の みで 取り扱って おります: ご 購入 
の 申し込み' お問い合わせ は、 （株） アスキー 直販部 （電話 03-535 卜 8703) 
までお 願いいた します： 

め^ 機で 翁 >、 、 

た < さ MSX 



MSX- Datapack は、 MSX 2+ までの 公開 可能な 仕様と サ 
ン プル プログラムの パッケージです。 

國 内容： 肇 マニュアル 編.. 'ノ、 一ドウ エア 仕様、 システム ソフトウェア、 MSX- 

D0S1.VDP 、スロット、 標準 的な 周辺 装置への アクセス など 參 ソフトウェア 

編… 拡張 BAS に コマンドの 作成 法、 漢字 ROM アクセスの 方法、 VDP のァク 

セス、 害 IJ り 込みな と' 

園 対応 機種 ： MSX、 MSX ：、 MSX 國 

画 メディア ：3.5-2DD 

【ご; 主意】 本 パッケージ は、 プログラミング テクニックの 解説 害で はあり ませ 
ん 。プ ログロ ミン グの 際の データと して 活用して 下さい： 



TAKERU に 
揃った ツール 群 

MSX 用の プログラム 開発 
ツール や アプリケーション 
ソフ 卜が、 ブ ラザー 工業の 
ソフ卜 ウェア 自動 P5 売 機 
TAKERU に 揃いました。 



MSX-Datapack turbo R 版 は、 MSX turbo R の 仕様と サ 
ン プル プログラムの パッケージです。 

國 内容： • マニュアル 編… MSX turbo R ィ士 様、 MSX— D0S2( コマンド、' ファン 
クシ ヨンな ど）、 MSXView の 機能と 構成、 MSX- MIDI、R800 インストラクション 
表な ど 肇 ソフトウエア 編… ファイル ハンドルの 使用法、 MSXView アプリ ケ 
—シ ヨンの 作成 法、 MSX-MIDi アプリ ケ一シ ヨンの 作成 法な ど 
國対応 機種： MSX turbo R 
■ メディア ：3.5— 2DD 

【ご; 主意】 本 ハツ ケージ は、 フ ログ ラミング テクニックの 解説 省で はあり ませ 
ん。 フロ グラ ミンク— の 際の デ一タ として 活用して 下さい， 

♦ I -. 記の 価 格 I ： \ I'j 費 稅は含 まれて おりません。 



MSX-DOS TOOLS MSXSBUG ffSXrC 



価格 ： 7,000 円 

MSX- DOS 用の ュ一 ティリ ティ 群 c ァセ 
ン ブラでの プログラム を 実現。 テキスト ェ 
デ イタ 付属。 



価格 :6，000 円 

MSX- DOS 用の シンボリック デバッガ。 
プログラム を 実行 させながら バグの 原 
因 を すばやく 捜し出す ことが 可能。 



価格 :7,000 円 

MSX- DOS 用の C 言語 コンパイラ。 プ 
ログ ラム 作成に は、 MSX-DOS TOOLS 



MSX-C 



Library 



価格 :7，000 円 

MSX-C Ver, 1 . 1 、 Ver. 1 . 2 用 の ライ ブラ リ ' くッケ 一 
ジ。 倍精度 実数 演算 や グラフィック 機能 をサ ポー 
ト。 MSX-C Ver. 1.1 または Ver. ] .2 が 必要。 



HSK-TERM MSXD0S2 tools MSX-SBUG2 (：薩 ViewCALC 

価格 :6，000 円 価格 :7,000 円 価格 :6，000 円 価格 :7,000 円 価格 :6，000 円 



MSX 用の 高機能 通信 ソフ トウ：！: ァ。 才ー 
トロ グィン、 エディタ などの 機能 を サポート。 

【ご-; 主意 レく ソコン 通信 をす るに は、 MSX 本体 

の 他に MSX 専用 モデム カード J ッジ: もしくは 
RS - 力 一トリ ッ ジ と モデムが 必要です.」 



日本語 MSX- D0S2 專 用の ユー ティリ 
ティ 群。 アセンブラでの プログラム を 実 
現つ 漢字 エディタ 付属。 



日本語 MSX- D0S2 専用の シンポ リツ 
ク デバッガ。 デバッガ を マツ パー メモリ 上 
に 置く ことで、 大規模 プログラム にも 対応。 



日本語 MSX- D0S2 専用の C 言語 コン 
/ く イラ。 プロ グラム 作成 に は MSX-D0S2 
TOO し S 力ぐ' i! 、要。 



MSXView 上で 動作す る グラフ 作成 概能 付き 表 
計算 ソフ トウ エア。 使用 にあたって は MSXView が 
必要。 FS-A1GT (松下電器 産業 株式会社 製） 
に は、 MSXView が 内蔵され ています c 

【ご-; 主意 】 r MSXViewj r MSXView 1 .2 1 j は、 ご 
好評のう ちに 販売 終了し ました： 



争 MSX31SX- DOS は 侏 A 会扑 アスキーの^ ほて 寸： 
：> 詳しい K 枓 をお 送 サぃ たします • 下記 宛 ご W 求 ド さい 



fTAKERU で 販売の 商品に ついて〕 、 + . 

謹-' 購入 I- ついての お問い合わせ は、 ブラ ザ— 工業 （株) TAKERU 事務局 （電話 052 — 824-2493 ) までお 
園 刺 本され た マ-ユア ルは、 TAKERU にて 購入 後に TAKERU 事務局より 送付され ます 丄記 TAKERU で 販売の 価格 は、 す 



ベて 消費 稅 込の 表記です 



〒ほ 1 東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33- 10 卜 一 シン ビル 株式会社 アスキー システム 事業本部 システム 事業部 電話 (03)5351- 8668 



株式会社 アスキー 



d'£ わ 



"。い】 【门 ： ： ■ ■ 



OU1 サポート センター： 操作に 関する 質問に 電話で お答えし ます （電話番号 は 下記)/ 受付 時間： 午前 10 時 ~] 2 時、 午後 1 時〜 6 時 ©FAX 情報 
サービス： 知りたい 情報 を 24 時間 FAX で 提供し ます/ FAX06-906-4000(J87 の 情報 No.l09)@ 個人 授業 ビデオ シリーズ (有料 ）0 全国 ワープロ 教室 

ヮ1 卜 仙 台/ 22 -ZS 卜 3306- 東京 /03-3« 7 -3™' 名古屋 /(JK-951"054 ぃ大阪 /06~905- 5リ0' 広 島/ 082-248-280 レ福 岡/ 092-45 卜 5081«O、@ は, 停電 や 設備 メ> ^ナン ス 等の ため, やむ を 得す 休業 させて いただく 場合が あります。 
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